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Ju2 wkrńtcfi szukał filer Settlurs 8 I Anno 1BQ2 w nklepacli; Anchoit Empik, Oflico Conter, fiobis, CD Projokt, Wirtualny świat oraz wo wszystkich innych dobrych skispach z grami. 
Szukał rdwuieZ innych nołiiowszycti gier wydowanych przez GD prołekt; H»if ille, r.Jiuni z. IjIłI Air war, aWT, Lumniags pz!*;. 


GRA DARMO! 


To nie żart, ale nowa promocja CD PROJEKT! Przeczytaj a dowiesz się wszystkiego 
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SUNFLOWERS 

fhe wortd or cnferłatnłnłwl 




Dwie gry, 


■ Piękna, trójwymiafowa grafika, ’ I ^ Profesjonalnie wykonana polska wersja jakowa,* 

■ Rozbudowany wątek ękonomiczy, ^ ■ Niesamowita grywalnosc, \ ? 

■Zaawansowane opcje miUtarr>e wraz z bitwami morskimi, ■Setki tysięcy fanów na całym świecię. ^ \ \ 

O tym wszystkim mogłeś dowiedzieć się juz z rófnyekzfodeł. Lecz na pewno nie wiesz jak dostać absolutnie za darmo 

gier: Ace Yentura, Katharsis, The S^ttlers, The Settlers II, Destruction Derby 2, Lomax, Lew Leon. Odpowiedz jest pteśtk^W 


pudełku z gi^^Anha 1602 i The Settlers III znajdują się kupony konkursowe. Wez kupon z gry Anno 1602 i kupon zJteY 

fcracyjną( 

1 karcie ja 

Projekt. Szczegóły promoqi znajdziesz na tylnych okładkach, inst^kcji gier 


Wesiyłych świąt i Najwspanialszych przeżyć w Nowym Roku życzy wszystkim CD Projekt.'^ 


Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt 
(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 

wysyłka gratis realłzecje 24 h (czas od przyjęcia zamówienie do momentu wysyłki na poczcie) 


Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt I Sprzedaż hurtowa 


Kraków 

Radom 

Warszawa 

Warszawa 

Biuro handlowe 

ul. Starowiślna 65. 

pl Konstytucji 3 maja nr 5, 

ul. Indyjska 25a, 

ul. Pereca 2, 

Warszawa. 

toUO 12)4212617 

I0l. 10 48)363 2419 

tel. (0*22) 672 8018 

tel (0 22)6542365 

tel. (0-22) 825 8171 825 71 51 
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Tomb Raider 3 .48-49 

UZOOO .51 

Uigilance .30-31 


W szyscy już za- 
c ieramy ręce 
w oczekiwaniu 
na wynik pojedynku SiN vs. 
Half-Life. Zwycięży oczywi¬ 
ście T1-L. Sin zemści się do¬ 
piero w drugiej części crosso- 
veru — Half-Life vs. SiFi. 
Scenariusz i dialogi by RooS 


Stroiy trilwyilarewe 


Barrage^^^^^^^^^ ... .45 

BloodZ.Z6-Z7 

Ołiładka .01 

Okładka.116 

Plakat.58-59 







M ordobicla wielokrotnie zrywafy graczom 
kask razem z gaciami. Tym razem można 
się wreszcie odegrać i zerwać coś z pize- 
ciwiiika. Ha przykfad parę rączek I gfówkę. 
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niemożliwe? niemożliwe! . . .110-111 

film: negocjator.107 
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Freaks 

- bezbłydny poradnik . . . . 
Fallout 2 

- jak zdobyć przyjaciół . . . 
Grim Fandango - rozwiązanie 
Internet - jak siy podłączyć 


.78-79 

.80-81 

.68-69 


Johny + komiks .90-93 

Rolomna 114: 

nie jedź na Bermudy .... ,114-115 

niuzyka: Pantera .100-101 

nie wierz własnym oczom . .104-106 
Hocne czuwanie - Madine story 94-95 

Śnieg w szprychach .96-97 

Ularhammer 40k ........ .98-99 


ax Damage wrocit, usmiechnąi się szyderczo i z piskiem 
opon wjechał do mojego komputera. Przywiózł ze sobą 
coś nowego czy tyłko pizyjechaf po wypfatę? 


M 


W szystko wsi^azuje na to, ze fir¬ 
mie Błue Byte po raz trzeci uda 
się wprowadzić do naszych 
komputerów swoich osadników. I najprawdo¬ 
podobniej długo nie będziemy mieli ochoty, 
aby ich stamtąd wysiedlić. 
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P200Mm — 32MB /Wf — Win95/98 
— Direcł?i3.0 


32MB RĄM — Win95/98 
Direct?< 6.0 — Zalecany akcelerator 3D 

Ktoflw Haaer Guard _ 

P166 — 32MB FtAM — Win95/98 — 
DirectX 6.0 — Zalecany akcelerator 30 




Win95/98 


futerufp- - 

Pizd — 16MB RAM — Win95/98 — 
Direct^ — Zalecany akcelerator 30 


PI 66 — 32MB MAM — Win95/9a — 
OirectH 6.0 — Zalecany akcelerator30 

S a m a ra 4U — - 

PI 66 — 32MB RAM — Win95/98 — 
D/rectA 6.0 


PI 66 — 32MB BAM — Win95r98 — 
OirectH 5.0 — Zalecany akcelerator 30 




Wln95/98 


Taat Bfiyą Qff-Poad-2 — 

h 66 — 3ZMB RAM — Win95/98 — 
OirectH 6.0 — Akcelerator 30fk 

lJprising-2:..Leaci.and 

PI 66 — 32MB RAM — \Mn9S/98 — 
OirectH 5.0 — Zalecany akcelerator 30 

yaow —— _ 

PI 66 — 32MB RAM — Win95/9a — 
DirectK 6.0 — Zalecany alscdefator 30 

PI ee—TZMB MAM — Win95/98 — 
OirectX 5.0 — Zalecany akccleratjor 30 

Wara as i fi - - 

P16632MB RAM— Wui9S/9d — 
Oirect?ę 5.0 — Zalecany akcdmtOf 30 






Wymagania: P133 — 16MB RAM — 
Win95/98 ^ OirectX 5.0 


PZOO — 32 MB RAM — Win95/98 — 
OirecOi 6.0 — Zalecany akcelerator30 























































p^emutacje 

FdUOiit 2 - V 

Obszerny opis broni dostępnych w grze faltout 2 


Resat aff-Wna - _ 

Dla tych, którzy jeszcze nie mają dostępu do Internetu — strona 
WWW Resetu off-iine 

FraktaUe __ 

Galeria fraktalowych obrazków i kilka programów do ich tworzenia 

Papika #2 _ 

kolejna część prezentacji utworów Pawta „Papika" Pomorskiego 
Informacje na temat programu antywirusowego Sophos Antywirus 3.15 


nriagaiyii 


Cheaty ^ _ 

kolejna dawka oszustw do najpopularniejszych gier 

_ 

Fallout z patch l 02 
5in Patch 1.01 (19 MB) 

Tomb Raider 3 

Carmageddon II - Carpocalypse how c2blood Patch 
Carmageddon II - Carpocalypse (iow c2zombil Patch 
RailRoad Tycoon 2 Patch 1.02 

Dodatkowo; Program umożliwiający grę w Dooma pod Win 95 
(nawet w rozdzielczości 1024><786)ll! 


Quaka World by Roo$ 

najnowszy stuff plus errata do „DeuiPs Covenant" 


Pulpity 

Cztery tadne tematy pulpitu do Win95/98 stworzone na podstawie 
gier Deathkarz, kknD2, Half-Life (x2) 


instPiiffija obsliigi 


1, W óż ptyt ę CD do n pędu po ^ rj- 
(J^że<' komputer spełnia wymagania sp\‘^owe t jest włączona 
funk ja „aii un'\ CD P nu uru ‘ l się a tomatycrnie po K'ku 
s kund^ch) 

2 Jeśli pVtka CD nk uruclfoir ę a-.romatyczni*^: 

k ' nij pi.-yc k Start 
-I ‘ jU^u,’on. /Rojn... 

" Wpi- ?; D ye-etcd (gdzfe D ■ jest « t '-ą r mpędu cd-r ) 

- I ' j p yc -k OK 

Wyw a aapi# - 

W idoiA/5 93/98 

napęd CD-ROf-1 

Ki ’ 3 gtaflczr.*' prąci gąca w roz Iciczości co rajmi j 640^4*: 0 
(zalecane 800x600) w 256 kolorach (zalecane hl-color), 


Res t( 


nmy 


W styczniu tylko dwa filmiki, ale za toJakielJ! 
Zapowiedź dfugo oczekiwanego 


Epizodu.. — j - „GwJazdoycjb...Wojen." 

Geeffił<»’e4»uea6a. : —t-,. i 


Filmik zapowiadający grę 

HeU-Łito. - 


Jeżeli podczas odtwarzania film miga, należy wyłączyć opcję „Odwracanie 
YUW" (YUy fiipping) w module ActiveMovle Aby to zrobić, należy kliknąć 
prawym klawiszem myszy na okienku, w którym odtwarza się film. Fbjawi się 
wówczas podręczne menu. Jeśli się nie pojawi — należy ręcznie otworzyć za 
pomocą ActiveMovie dowolny film. Ikonę Activ/eMo\/ie znajdziemy w menu 
5tarVProgramy/Akcesoria/Rozrywka/Moduf Act(veMovie. Z menu wybieramy 
opcję „Właściwości", w zakładce zaawansowane zaznaczamy „yideo 
Renderer" klikamy „Właściwości" i tu w zakładce DirectDraw znajdziemy 
szukaną opcję. 


ppogpainy 


Program do tworzenia trójwymiarowych obrazów Shareware 


Szybka i wygodna przeglądarka plików graficznych, rozpoznająca kilkadziesiąt 
formatów. Shareware. 

StftTOWfUkJ _ 


Zestaw sterownitow Directk 6.0 dla Windows 93 i 98 

ico aoa — _ 

najpopularniejszy program do komunikowania się on-line. 

_ 

Interesująca i szybka przeglądarka WWW. Jeśli nie masz jeszcze przeglądarki, 
możesz zainstalować ją z naszego Reset CD Shareware. 

Pi e» VM»w —- _ 

Malutki programik, pozwalający podglądać pliki graficzne. Prosty w użyciu - 
wystarczy kliknąć prawym klawiszem myszy na obrazku. Shareware. 


Sophos Antywirus 3 15 dla DOS Windows 95 i MT 

Windowe Comm^der — —^ _ 

Bardzo wygodna nakładka a la Norton Commander, na Windows 95 
Wbudowany klient ftp, paker zip i wiele innych przydatnych funkcji 
Shareware. ^ 

WinAmii^ —- 1 . _ 

najpopularniejszy program do odtwarzania plików mp5. Shareware. 


niezbędne piogramy do archiwizacji plików Shareware. 
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i WIDOKI NA PR 


TRZY DZIEWIĄTKI NADESZŁY!!! 
ia Cyganie!! 
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roky, ale większość omawianycli w dzisiejszych „Widokach..." pozycji miała pojawić 
Sie w okolicach Ewiazdki... 

Pod choinka jednak toż oio byle ile. Tyhily; BLDOD 2, NAlf-UFE, Silli, CARMAGEDDON 2— 
mówią same za siebie. Ci^ wszyscy producenci gier zaponiieoii już e zbieraniu hanusow w po- 
slaci jabłuszek I bananów?! Pd dtużsp naniySle, mogę powiedzieć, że lak —i cale szczęście, że lak. 
A zaiBRi, wejAźmy w M dziewistid" wytaiuowani, z dlupi piórami i żadz^ krwi. Ale przedtem, znliBGZiny w jakie 
gry przyjiizfe nam zagrać w lUowp Roku. ^ 





C -4 <8^ Ł 



JOY for ROOS 

Zapowiada się na prawdziwą rewolucję w dziedzinie kontrole¬ 
rów do takich gier jak OUAKE czy UNREAL. The Frag ]\fesler 
firmy ThrustMaster to pieiwszy joystick, który 
umożliwia oburęczne sterowanie postacią, co 
prowadzi do zwiększenia zwinności i cel¬ 
ności. Konstruktorzy zadbali, aby urzą¬ 
dzenie byto ergonomiczne, a 24-go- 
dzirine siedzenie przed ekranem 
monitora i trzymanie w łapach 
FYag IVtestera nie odbijało się 
zdrowiu graczy:) 



BRAYEHEART 

Eidos Interactiye 

„Możecie nam zabrać wszystko, ale nie zabierzecie naszej 
wolności!“ Kto tak mówił? Tak jest — William Wallace, 
w którego w filmie „Braveheart“ wcielił się Mel Gibson! Fir¬ 
ma Eidos postanowiła zrobić niespodziankę fanom Gibso¬ 
na i przenieść fabułę filmu i jego świat do wnętrza kompu¬ 
tera. W grze tej będziemy sprawować dowódzrwo nad woj¬ 
skami Szkotów pragnących odzyskać utraconą wolność. 
BRAVEHEART to połą¬ 
czenie typowego RTS 
i gry ekonomicznej. Czy 
uda się wam odbić 
szkockie wsie i zamki 
z rąk Anglików? 


OPGLiCPL 
pisaliśmy już 
tyle, że każ¬ 
dy poważny 
gracz zdążyt 
pewnie kilka 
razy wes¬ 
tchnąć „Ech, 
gdybym tyl¬ 
ko urodzH się w Ameryce..lie martiKie się dliiż^ bo oto nad¬ 
szedł koniec waszych trosk. Dzięta' p o lączB rąra wysiłkom wrocław¬ 
skiego dostawcy Internetu—łi^ Geta nz dostawcy mocnych 
wrażeń—redakcl Resetu, udało się pmMc do życia Polską Ugę 
Gier Sieciowych! Ti^ prezent od dziada HReoSa:} 

Sezon inauguracyjny rozpocznę się p u ^w szeg o stycznia, a skończy 
w czerwcu. Docelowa mamy zanar ■■gidTiwnć dwa sezony 
w trakne roku szkokiego: od paidiaiidi da stycznia i od m^ca do 
czerwca. Każdy sezon zakooczą lady rtzirywane po sieci lok^j, 
w obecności przedstawicid HedHi i ^mrów. 

Na początek powołaiśniy rii żyda my wwi (nazwaiśmy |e dywl- 
qamD, z których każda pid^glwi jest b kategorie: Open fiiaczey 
LPB) oraz Modem (łPB). giatry. IbIbI nz iga Uanów Q1 to 
wspomniane trzy dywoje ktorydiKzestncy walczyć będą o cenie 
nagrody ufimdowane przez uszycb s^msarim. 

W przyszłość płanleny mimamam BdHej iywid da któręiś 
z popidn^nych gier straodczsydL ^zsfea jeiBi wtywcebroz- 

Jeżefi nie chcecae ■Kecś wzac idiBf w LidB 
do wygrania jest całe mnóstwo wrMyci piDiedy. Wystara 
trafne obstawiać wynid pdeiyddw Id Be. ■« zard^ 

pod koiiec sezoru zanaed slR w ppBddwi Bzęczące zMnII? 

W lutym w dziaie OoakeyiBB ZBiescBi Bży tefcB • Udz^ 
w rięj panującyći De zebaczeda za Besiąc, a w BęizyczBie odwiedź¬ 
cie ligowe strony WWW Bstęps Bd aBestw hCB wwiiJga.gnet.pl 
Niech Bóg fragów będzie z waB 
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Actiyision 

z 'óiiieiiiicańii Lwóróów, HEAVY GEAR 2 pojawi się ^ 
w sklepach pod koiikr mieskjca. Z caią odpowiedzialnością, 
już dziś możemy powiedzieć, że waito b>1o czekać. Rngini 
{i,i\ Dark Skk;. sprawuje się ziuikomicie. Glówmi Imlialerowii 
roboty bojowe — tzw. Gcai>' — otrz^onali iio kilkadzie¬ 
siąt now^'c[i klatek animacji i po kilkaset nowych poly^^onów 
dzięki czemu w^y^ladają i poruszają się lepiej. Wreszcie wi-, 
dać, że są. to szybkie i zwinne masz^Tiy, a nic ciężkie i nie¬ 
zdarne Mocb>. Wykorzystanie f)rzoz twórców silnika Dark Sł- 
de pozwoliło na wprowadzenie widu elementów, które pomi¬ 
nięte zostały w pierwszej części gry — roboty mogą kucać 
i turlać się, zaś gdy poruszają się po nicróvyne) nawierzebni, 
mogą się potykać, a nawet przewracać! Udoskonalone zosta¬ 
je także środowisko walki. Puste okolice zasttipione zostały 
przez lasy, miasta, bazy, wzgórza, a naw^et rzekł i jeziora! Tyl 
ko wyobraź sobie Gcara przebiegającego przez półprzeźro 
('zystą w^odę... A jakby tego było mało. w^ IIEAYY (JEAR 2 
pojawić się mają misje w przestrzenni kosmicznej!!! 


IE5CI 


rŁi^ 




HOMEWORLD 

Sierra Studios 

\^dayą(’ HAli~i.IFE. Sierra pozo¬ 
stawiła daleko w tyle konkureiKię. 
Wszystko wskazuje, że historia {lowTO- 
rzy się, gdy ukończone zosUmą prace 
nad HOMEWORLD — symulatorrm 
myśliwca kosmicznego. Ogromne wra¬ 
żenie robią modele statków^. O) tu dużo 
mówić, myśliwce, bombowce i trans- 
porleri' są śliczne - - mienią się świa¬ 
tłami pozycyln^mii, najeżone wieży'ez- 
kanii i dziaianił [)ę(lzą, ciągnąc za sobą 
smugi kolorowego światła. 

Osią wydarztnń HOMEWORLD mają 
być lokalne koiiOikly kosmienzne, a za¬ 
tem przyjdzie walczy'ć z piratami, gan¬ 
gami pi’zeniytników i wojowniczymi 
ekstremistami. Specjaliści z Sierra Stu- 
clios zapewniają, że będzie to bardzo 
ciekawe zajęcie. Nic wątpię. 


Bungie 

Smięiade MYTH. grę 
która fascynowała realistyczną trój¬ 
wymiarową grafiką? Otóż jej 
twórcy pracują teraz nad nową 
grą typu 1PP - ONI. Udało 
nam się wywiedzieć, że 
główną bohaterką gry bę¬ 
dzie Konoko, jednoosobo¬ 
wy oddział SWAT, dziew¬ 
czyna walcząca ze złem 
opanowującym świat. 

ONI to po japońsku „du¬ 
chy z przeszłości". Gra 
ma ukazać się w drugiej 
połowie 1999 roku. 


PYŁ 


Optimus Nexus 
PYŁ/iiii Gimr)iiVgiiy‘G^a^^^ za¬ 

pewne leży już na pófkaGh sidepowych. 
Engine programu jest w pełni trójwymia¬ 
rowy i obsługuje większość znanych i łu¬ 
bianych bajerów, jak efekty świetlne czy 
półprzezroczystość. Zaimplementowano 
w nim kilka bardzo ciekawych elementów 
— przeciwnicy potrafią myśleć i trzeba 
przyznać, wykorzystują tę umiejętność 
jak mogą. Długo nie mogłem wyjść z po¬ 
dziwu, gdy wrogi piechur kucnął, kiedy 
wywaliłem w jego Iderunku serię z kara¬ 
binu. W następnym numerze recenzja, 
zaś pólfl co możecie zagrać w demon¬ 
stracyjną wersję pn^ramu, którą znaj¬ 
dziecie na naszym cybertalerzylui. 


numer 1 
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Totally Games / LucasArts 

Kosztem obniżenia poziomu złożoności takich 
elementów gry jak scerownnic czy taktyka, stworzono 
wspaniałą, poryu^ającą opowieść, stanowiącą uzupeł¬ 
nienie „Gwiezdnych Wojen'*. Akcja ALLIANCE osa¬ 
dzona została pomiędzy dwiema wielkimi bitwami - 
na Hoth i o Endor. Grający wcielą się w członków jed¬ 
nego z dwóch zw'al- 
czających się wzajem 
rodow. Atutem gry 
ma hyc mo/hwość pi¬ 
lotowania wielu zna¬ 
nych z filmu jedno¬ 
stek. Będzie można 
usiąść za sterami So¬ 
kola Milenium lub 
obsługiwać jego dzia¬ 
ło pokładowe. \X^ grze 
pojawić ma się dwa 
razy tyle jednostek co 
we wszystkich po¬ 
wstałych dotąd pro¬ 
dukcjach opatrzonych metką „Star Wars” łącznie! 

W przeciwieństwie do ostatniego w/}^danego przez 
LucasArts symulatora — X-WING VS. TIE 
FIGHTER — główiiy nacisk rozgrywki położony ma 
zostać na tryb single player. Wraz z kolejnymi misja¬ 
mi, odsłaniane będą kolejne elementy scenariusza. 
Oczywiście, rozgrywka sieciowa będzie dostępna, zaś 
rozwinięcie Iiyperprędkości podczas jatki grupow^ej 
pozwolić ma na zmianę serwera (say what?!). Niech 
Moc... Niech mnie diabli ponvą! 



















SEN STANIE SIĘ PRAWDA 

Uwaga, sympatycy konsol! Jeśli nadal kłócicie się, co jest lepsze — 
PSX czy N64 — to możecie sobie już odpuścić. Ostatecznie zarządzi 
Sega, za sprawą DREAMCAST. Głównym atutem tej niepozornej 
maszynki jest fakt, że została ona wyposażona w modem! Dzięki te¬ 
mu, termin niulti mayhem nabiera w przypadku konsoli nowego wy¬ 
miaru. Więcej informacji możecie spodziewa ' 
się za miesiąc, z ust wujka Gulasha. 






BALDUR'S GATE PL 

Polski dystrybutor wda w peiiii zlokalizowaną 
wcrslę BALDURS GAIE. Mejmy' nadzieję, że ^nte^ 
play nie wstrzyma premieiy programu we wschod¬ 
niej Europie, tak jak to było z FALLOUT. Gra wdana 
zostniiie na 5 płyłaoh konipaktowch, co w tym przy¬ 
padku oznacza około 1750 stron tekstu! Dumdziesto- 
osobow skład polonizatorów pracuje pełną parą. Je¬ 
śli wszy^stfco pójdzie zgodnie z planem, najpóźniej 
w marcu BG PL pojawń się w sklepach. 




Pardon, SETllERS 3, i to na wschU. Na język polski przettunmczono 
MBzyHtko — od litra począwszy, a na tekścio odpraw skończywszy, etos 
narratora brzmi dubne ijest difajowany do kSmatu gry. Polside nazwy 
budynkdw brzmią swojsko, niestoty me wszystkie. Nazwa „Haia Bansto- 
wa" wydąjo się trochę niezręczna. Bardze dobrze zronHzowano bistruk- 
cjo —weriga papierowa stanowi nw^ kanmiikt, przydatny by spraw¬ 
dzić coś w czasie rozgrywki, zaś wer^a olektromczna (w postaci pliku) 
jest tak wyczorpujęca, że przoczylanhi joj agmie nam parę godzia. Nie 
ustrzeżono się takżo drobnych btędśw. libi. Bybak tak naprawdę potrze- 
kujo wędki, a me jak nainsano —sieci. 

Owagai Okazige się, że kupno pirackim „worml" SETTIBIS 3 nie jest tak 
opbKakie, jaMiy moidaby się wydawać. IWercy gry wprowadziB wielo za- 
kenncczoń przód kopiewaiume. W piracidej kopi miast żela- 


EA SPORTS 

WśiiiBiią niii^^ 

Electronic Arts Siarts przygolo- 

wita macjabda iH wbśticlul 

i«iBid P8X grę nncilOUT OlS—synaditor boiB^ 

haniBd U nie jest piż tylko ingcadą, o ktńrig stniBny kt 

czytsmif.TerazmożemystaCslę^rękialnipidlwwl- 

d wftkj wy sposflb ync prB e lwn fc; Oprócz lllid un m nrt i 

li, do dyuę^ daoiaisny 37 imiych zanprt boksorih^ 

np. Eummer idtMd. Jak w Hięiaiiści tfm'proddn^ 

nycta przez EA Sports, przy tworzeidD KK pomogilUiiiKy, 

to jest Oscar De La Hoy'a I Smar Ray Łamani. Tbri^^ 

carimć,llsdrpidiolB4BmynaPK£(ic)ii. % 


LucasArts 




HEBEL ASSAULT. Akcja gry rozpocznio się tuż po 
zakończeniu bitwy pod Yauin i stworzenin tytułowego 
szwadronu Rogue. Grupa ta, złożona z MMoastu najlepszych 
pUotńw Rebem, uformewana została do 
wykonywania najtrudmejszych i najważ- 
niejszyck zadań. Przyjdzie nam oplętywać no¬ 
gi wieHdck robotów AT-ST (sztnndorowy patent 

gior LocasArts?), walczyć z doborowymi 
grupami uderzeniewyim Tie-f igbtorńw, niszczyć 
Gwiazdy Smiorci i robić bńg-wie-ciHoszczo. Co cie¬ 
kawe, w toj czysto zręcznościowej grzo istotny będzie aspekt 
zdobywanie przoz pilota doświadczoida. Wraz z kończonioffl 
kel^ych lei^, do jege dyspozyiji będę oddawano potężniejsze 
broide i sprawniejsze maszyny. Hmm... Jakieś pytania? Tńk, 
i w RS kędzlesz mśgt pilotować zarówno K-Wingi, Y-Wingi, 

] A-Wiugi, V-Wingi jak i Airspeedory. lik, w RS spotkasz Lu- 
ke'a Slofwalkera i WedR8'a Antllosa. Chcesz wiedzieć więcei? 
W następnp numerze zamieścimy reconzję tei gry. 





numer 1 
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Elysium to świat mai’zeń sennych. Nikt jednak nie zdaje sobie sprany z ist¬ 
nienia tej ki’ainy, gdyż po powiMe do normalnego stanu świadomości wszy¬ 
scy zapominają o przeżytych przygodach. No, pic do końca. Pozostają mgli¬ 
ste obrazy, przekazy—po wizytach w Eb^sium artyści tworzą swe najwięk¬ 
sze dzieła, dziennikarze Resetu zaś piszą recenzje i poradnild:) 

ELYSIUM to także tytuł nowego projektu gnipy Cavedog Entertainmeni. 
Ta powstająca dopiero gra RPG będzie zrealizowana w formie... serialu tele¬ 
wizyjnego. Cavedog zamierza wypuszczać kolejne odcinki (każdy z nich da¬ 
wać ma od czterech do ośmiu godzin zabawy, zaś łączna ilość odcinków wy¬ 
nosić ma czterdzieści), podczas któiyeh cała historia opowiadana będzie 
z różnych perspektyw, zaś gracze zyskiwać będą nowe informacje, dające 
obraz przedstawionej w grze rzeczywistości. Przypadkowo spotkana 
w pierwszym odcinku seili grupa ludzi może odegrać kluczową rolę w odcin¬ 
ku —powiedzmy—szóstpi. Gzy nigdy nie denerwowałeś się, gdy w kulmi¬ 
nacyjnym momencie fihnu pojawiał się napis „Ciąg dalszy nastąpi"? Teraz bę¬ 
dziesz denerwować się jeszcze bardziej — bo będziesz w samym środku wy¬ 
darzeń. To, jak zadziałasz, odbije się (lub nie) na dalszym ciągu twoje] 
przygody. Bo Elysium to wprawdzie świat marzeń sennych, ale ma swe pra¬ 
wa i zasady. No i ta grafika. Zabija. 




POD 2 

Ubisoft 

Czy ktoś pamięta jeszcze pierw^szą część 
gry? Nawet jeśli nie, Ubisoft zadba, aby 
wszyscy na diugo zapamiętali POD 2. 
Podobno na słabszym sprzęcie gra wyciągać 
ma około 60 klatek na sekundę! POD 2 to 
bardzo, ale to bardzo szybkie wyścigi futu¬ 
rystycznych samochodzików, mknących pa¬ 
jęczynami szos i autostrad. PODobnie jak 
miało to miejsce przy okazji pierwszej części 
POD, Ubisoft ma zamiar PODkręcać napię¬ 
cie wśród graczy także i po wydaniu na świat 
swego dziecka. Z sieciowej strony Ubisoft 
oraz z płytek dołączanych do prasy kompu¬ 
terowej (na przykład do Resetu) będzie moż¬ 
na „dociągnąć" nowe trasy i nowe wózki, 
którymi przyjdzie pognać po wygraną. Więc 
wduś gaz do dechy. Miejsce na PODium jest 
tylko dla jednego. PODołasz wyzwaniu? 


LANDS 
OF LORĘ 3 

Westwood Studios 

Ta firma uczy się na błędach. Przed 
wydaniem TIBERIAN SUN, Westwood 
wypuściło na rynek kilkanaście różnych 
wersji i rozszerzeń RED ALERT, obserwując 
uważnie reakcje graczy na poszczególne jed¬ 
nostki i rozwiązania. Podobnie będzie 
z LANDS OF LORĘ 3! Oddana na począt¬ 
ku 1998 roku LOL2: GUARDIANS OF 
DESTINY została wprawdzie przyjęta cie¬ 
pło, lecz słuch o niej zaginął aż nazbyt szyb¬ 
ko. Powodem byt przede wszystkim średni 
scenariusz i grafika, która naprawdę ładna 
była jedynie na screenach z press packów. 

W trzeciej części gry, na pierwszy plan wysu¬ 
nięty został scenariusz, którego osią jest ^ 

utrata przez głównego bohatera... duszy. 

W jej poszukiwaniu, przemierzymy sześć fantastycznych świa¬ 
tów — od lodowej pustyni do ponurych podziemi. Autorzy 
chwalą się kilkoma setkami (?!) dostępnych w grze zaklęć oraz 
możliwością stwoi-zenia ciekawej i skomplikowanej wewnętrz¬ 
nie postaci. W generowaniu wyśnionego bohatera pomóc ma 
łatwy w obsłudze system oraz kilka statystyk i kategorii. Do 
wyboru gracza postawione będą cztery zawody (złodziej, ry¬ 
cerz, mag i kleryk), które będzie można {ącz}K ze sobą w zależ¬ 
ności od potrzeb. Podobno wybór zajęcia bohatera będzie mieć 
wpływ na rodzaj proponowanych podczas gry zadań... Pożyje¬ 
my, zobaczymy. Nauczony doświadczeniem, wolę wstrzymać 
się z oceną grafiki LOL3 do momenm ujrzenia całej gry, a nie 
tylko renderowanych arcydziełek. A te są prześliczne 
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Acclaim 

llfiic'[eiióTnSagany'iii*m 
itep ego staiowi wMiie wejowntt SMowMan. 

MowMao ogofitMiB w atterimt^^ 
do Ktdpego Tsytatd lostają po indopcl Rsnlńj nm- 
eef mordtf cy. Z rnsem, ottoire cechy Ijifiiti tg- 

cze^zcectiandSlMdowManalpowontwiPzys^ -t 

nowa Istota—soląca pndilCsoliie ze wszystu- ^ 

iidszi8nin*itiaiwi«odelo..SHAOOVlM ' ' ' 

gra dla idRs starszych ateaspcAw. Me zo wzggdu j ^ 
na icMaco sil gęsto trupy zahinych w lantazyiny 
spostDhidzi, lecz z racji mroczni atiaostopy i ppa- j 

wtozupehiw braku pooiucja honoru twdpców. i 

MąjącapafawKsiewinapcugraheriiBprzesiiczo- 
na pradawna magią, krw^ zabitych I częstymi pyta- i — 
otanaosiiBznoddpatfulycbtSaini — 

Almja niazywaia bedzio zazwyczal zza pleadw 

gtawiegs Irtmtoro, jaiiakJe w raził potrzeby kanera zmhwi moco ustooiGsis^ aby uha- 
zać potrzdtoy iraainoat otoasnii. nuoly zazimczyd bowiem, te oprAcz czestydi walk 
I ekalaitia, w grze pojawia sie ^onty zrecznoAdowe (rozmowy z nopetykanynd holintr 
rami) oraz iotfeae (wszelkiego rutzdu z^auid). (Bk* zreuznotti, sprytu I szybkiego my- 
śloide, graet bedtle tdto moolal wykazał sie zndemośda obohof zarówno standardo¬ 
wych iiwor jak l artelaktdw maga yeodoo. SHAOOHllMąN ma Aiio ^<zaa!« stać sie nalB- 
śdsć^a-- erm... najmroczoMsza gwiazda „trzedi dziewiątek”. 
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Ki koniec 1997 roku na miku pojawilti 
<iv. ^ra ICAFTIH 2140. Je(ft’iići etK’ha. któ¬ 


ra {xtfx)żnlala ia od inn\rli „sricile^i cza¬ 
su z>’\\1stcro‘’ była., niska cena 
l'’irniin To|)VVare k(mkur;'nci zarzucali 
zdublowanie rvnkn za potnocć] ^tmiei 
eiiab”' (H\a .oliala“ sprzedawała >.łe jednak jak 
^wieżf^ btil>. Zyski zc spr/^Kiaż.y ‘dctonib. w\x!a\> ■ 
łe do \vypix)(lnko\v inia seciueia. 




\krja o ktdrej dzisiaj mowa. lof'/v sje ua 
Ziemi w mku 21 V\ wyniku wojny. pu(lL/,a.v 
której U'Mu śrcnlków peiswazii o większej imny 
niż możemy ^\)\v wyobrazić, nasza planm.t zo- 
strda wytracona z orkaly. Twoim ''dem jest zbu¬ 
dowanie stalku kosmicznego kton zabierze 

ben. (lalekf> od niatuszki Ziemi w szy^itkieli ludzi. 
W zyslUdi — poza Iwoimi wr^jgaml. bo jx> 
ił[)rz\krza( sobie podroż? 

W k.\RTH 2150 mamy h«iż' ir/y strony do 
wyboru. Są lo: znane z R21 dO siły ED i l ós oi-az 
p(Xomkowie kolonislow/ z Księżyca. klórzv wr::- 
1 a|ą na Ziemię w celu z/iobycia siirowcow. 

O Ile praeb RKS po wy pdnu niu w szystkieb 
zoflań na jednej planszy z,azw:vezaj przeobodzi' 
li^n\v do innej misji, w której tyiii zadai '1 było 
więcej, ale i uzbrojenie cięższo — tutaj 
ciągle mamy takjc Sfini*^ lyp'.- ^'ojsk. óo poivk 1 
produkować możfmty je 'vikc w jednymi miejscu 
- Iłaz.ie Z nioitrarisporlerajiii wysyłamy armie 
w posz.ez^góliu’ czę^’i globu. <kiy lyłko jednost¬ 
ki dotrą do aiiejsca pi^zcznaczenia. na ekrdiiie 
pojawia Sie powiększona majia tego teiemi. Da¬ 
lej akeia r.fł(’zy się peniobnie lae/ nie- tr)k ^ imo' 
jak yv limydi eilei-sadi. Wyeliminowaine jednci 

ze. stron może na-t|pic tylko w nioineiicic z.a- 
luda tiądź zniszczenia bazy. d('i żi-wlakowanie 


jesl baiYjze ))rns»'" kiedy wlnsz. ładzie j*‘SI 
położona. Zmusza to gracza do zapewnńmia 
ocbicmy mililanłcj na tylaeh 
Ji^śli podcm'^ ^aiv^ okaże iKirrzdine a 
posiłki. U) być- może znalazk sk‘ z ręka w iioeui- 
ku- - prz^wioz lednoslek txjniiędz\ bazą a polem 
walki fvaji7owany je.stpi^ użyciu ciężKieb trair-. 
lX)ncAV(X')v CziistranspoHu zależny le^i» k 1 tidle- 
gfosi;l pola walki od Im, wi;ł ii owiwowym 
mięsie amialnun mvsl zawcz;bu! 

Jak już wic.sz. celem gry zbudaytaiiie gi' 
gaiityeznego sUitkii kosnrK‘znego. Jesl on kun- 
stiijowąny z surowców zdobywanych w trok. • * 
misji i odsylauydi do bazy Prze.? >'M\ 
musisz więe dceydowa' 
więL’/.)f^i >r(Xlk6w przeznacz 
na nowe jednostki, en leż na 
tuidowę. statku 
Skoro w mze wystęimia 
rm siniuy. lu powimęy 
mio one odmienne ar* 

.seiialy mdowlr 
% tcdinulogie 
WtaMiie Mk jnsi 
w RAKTH 2150. K!) 
ir/eA\a zminy(‘b 
z pie''w:<,:d c/olgow 
dział jonowy e|i. las^^row 
uraz śmigkiweów' s/turmu* 
wydi Rrieę\ maja In do- 
siep do bi\)iii aroinowei. IX.6 
(Kspoimie robolami kro« za- 
anii. wsponiaga- 

i ^ t j ^ 


nymi przez .mtygiawiiaryjne ni\dlWi e i bom 
lM)\v(’e Główną bronią ca tlzlda plazmow* i i a- 
kiety. fónvnie dobrze pre. ••lUujc --lę ai sonal Ur. 
anlvOT\\‘!iącyiiie poiazd\ oiu> wid * innych. 
nlrzw.vkłe rkiittrznych bi oni, 1 ikicli 
jak dzkihi ulu kIźwKo.wc r/y 
pola silów . 

^uiorzĄ każci 
graezowi mar 
twie 



























■ŁJ^ 


•1\ cljX)l)kiz^ i koniplikiiici sprćł- 
'.anilast pozwolk* im pnislii 
•‘sawar do wolf jednostki na 
m ;.-. widocz- 

i)i iKi pierwszy i^zutoLa lUrudnlc- 
m jest iimilowanie aniiiiiieji. Bę- 
l •'il *^z niusiaJ 7S\nm('z\t s\ę o za- 
lłatr/eiVr ^ pnd.laf^ai' ]hde 
.uispuiterów, (lo\voŻ 40 t:ji amii- 
je. ćiż pod sam fmnl. Tani / kolei 
one pa-^^d }at\A^in inpeni my 
'^ii\\eó\\ ł Snii^lowcó^. 7, dnifjej 
w riv>a odcielef^o ud je^^o yo?i 
iDpalrzeiiia można \vykn\a\vió 
ik dzika, a l)ezl)ronne^io — wybić 
t» no^\ MkK.'., 

JedłUtotki w 2150 ojjLsu- 

wi(‘le ccelł: pan- 

•‘rz. fiole sitowe, pojoinnosć depl- 
ui {ric‘kc'me!), odporiiOŚć elektfani- 
L iime. t.vło. ma 

możliwość delininwaoia własiiydi 
mtideli pojazdów. dce\do\vania 
o ich uzbrojeiuu. szylikośel 
opanceTzeniu. 
W trakcie roz- 
gr\\\ki jednost¬ 
ki Z(lf)f).UVa}ć): 
(lor wiadezenie 
7ć\pra\vlo(ie\vl>(h 
ju odd/iai> możua 
iip^^raflO' 
w ć , 



al)\ zawsze !i\1v silne i nowocze* 
sne. Warto kś \va|) 0 Rifn^. iź jed¬ 
nostki, bud-''^". le j leclv,)do^e prze¬ 
ciwnika można imimowae. Teeh- 
noloftic odkrywca się leż 
w laboratoilmti waz podkraiia ko- 
sMłiumi (CO ciekawe, autorzy ni¬ 
gdzie indziej nie wspomnieli o ub- 
c\('h rasiicb!). Gracz ni(' i('8t w sta¬ 
nie zdobyć wszysikicb kizwiązaft 
tcdmk ziiycłi. dlatego musi wybie¬ 
rać. w klóie- z nieb zainwestować. 

łnteligi^ncia praedwnika ma iiyć 
dastyt‘zna. (’o zna('z^'. że ma do- 
stosimywsk:' się do dzinl.m giatza. 
Kuniputerowi przańwmcy będą 
wy(i'iga(^ wnioski z przt^granyrh 
potyczek. Pwaga — ktizda koniro- 
low ana przez krzemo^Aego wingjć 
jednostka (łub l>u(lyiieki) będzie 
mogła wezwać posiłki. 

\o\vośi‘i<a jest rozbudowany sys¬ 
tem s/iiirzne} iriteliger "ji w^pół- 



praeujncej (tak!) z graczem, a po- 
zwalajiteej na wydawanie ztożfh 
nycił mzkazow caiym 
gmpum oddziałów- (Płtiion 
GAMMA: złiale.źc I zniszczyć 
wroga w- rejonie p<itiiocn 5 Tn. 
w r^e kliptf.ów wykorzy>*.ta<' 
wspaieie pltilonów MFK i liETA-j. 
WiY^szcte t\voj(' jtuliiostld nie lA’dó 
yiiohowĄAwać- Sie |ak ćwóerćmózgi, 
‘lóre nie potnmą odpowiedzieć na 
mak. Ponadto żobiier/e trzymać 
będą ustaloną formację, dbać o za¬ 


opatrzenie i reperację plutonów 
oraz udzleliić fHMntKn iedmnitkom 
jej poŁrzebiijącym 

Jak kttżtla noYWCzesna siiTitegia 
czasu rzeczywstego, EARIH 2150 
będzie ofeiYm^ć możliwośi' grania 
wielu (makspialnłe szesnastu) oso¬ 
bom naraz. Tryby multipkiycr lo: 
Dcatlimatcli, CapUire The Flag oraz 
Arana (gra('z. steni|t^y (ira^-nązło- 
źwia 3 j('(biiistek. ma za zadriiie 
znlsz( 74 ć równie liczne ekit)y prze- 
eiwmika). W inteniecie dostęfniycli 
będzie kilka dannowyc^b serwoiów 
aedowydi. Prowadzone będą na 
nich rankin^J graczy listy aktualnie 
dostępnych sesji gier i kanaty IRG. 

Rnzgr\'W ka pod])orządkowana 
l)ędzie porom dnia i x\oą- (co wpły¬ 
nie ua zachowanie jcdnoslti. które 
l.)ę:dą mogły być wyposażone w le- 
fidstuiy). Opró(’z lego, w Fi 2150 do¬ 
staniemy zmienne w^arunki itif^e- 
orerfogi' linę. Wśród wielu innych bę¬ 
dą lo: nasloneczińenie (zalrży od 
niego wygląd lerenu i zasięg widze¬ 
nia jednosiek). tompererura 
(modyfikuje odp^ność biKhuków 
lub |(Hliiosiok na ataki bronią lasero¬ 
wą). wiatr (Silny powoduje, że nie 
mogćł walczyć jednostki [)ow 1 eirz- 
iie). nigla (zasjcy wlJzirói i im;ioił- 
ność jednoslek zostaje ogramczona. 
lx)dobnr pnidukiąa t>rądu w ol(ik- 
irowni slonerzntą). climuiy (ix)ru- 
j?zane prze^" wiatr-, zmniejszają 
(‘hwilowt) iiastoner’?iiien’^ć. Simć 
może (leszcz — ofiaiiy zmieniają 
l,K)ziom wody na planszy* co może 
5 pow c)dow'ać zalanie struktiu’ prze 
ciwaiika. W i)otą{ 7 emu z ploiitnami 
I.)(jw>;lalc birza. która obniża mobil¬ 
ność jeilnostek. Do QTb atnikq 1 do- 
(toflzą leszcii* śnieg uraz ataku¬ 
jące Ziemię, nlczyiB [mn 

l)oż\. ineiaHyly. 

Dzięki wyspeqa!izo\vanymi bu- 
dyTtkom gracz może kontrolować 
woranki tio^.Kiowe na piorszy. Fo- 
zw^iila U) np. na wyeliuiinowauie 
lotnictwa wroga ix)pt‘zez wzbudze¬ 
nie silnego wiatru na ms ofensy¬ 
wy gracza. Inną metodą je^r 
przywdanie burzy w okolicy bazy 


ico miDflc 


wroga. Pioruny mogą być zaskaku¬ 
jąco dobrą bronią przeciwko bu¬ 
dynkom i jednostkom znajdującym 
się. wysoko. W grze zastosowano 
piotiierakic rozwiązania, takie jak 
inułejetność zmiany*' |X;zioniu wody 
na planszyćj zalewania hit) ususzli- 
nia jH^epraw oraz inożiłwo»" bu¬ 
dowania mostów l tuneli. 

Pakiet zawiera edytor, pozwala¬ 
jący^ na tworzenif' wtasnyrłi scena¬ 
riuszy I poztoffltłW do trybu sin^- 
l truliiplayeii Modułowa budowa 
gry i) 02 \vala na dodawanie plansz, 
pojazdów, budynków, terenów 
t dżirięków. Wszyst.kk‘ (ł(xlutki do¬ 
stępne będą w inteniede. 

Gra działa w środowisku 3D. 
Engine pozw^ala na modelowanie 
dużci ilo>.ci małych trójkątów przy 
włejOkłYjinym ośwćrFr-niu. Pnfr- 
dyrne sceny oglądane przez gra¬ 
cza skladaja się z 7000 do 25.000 
trójkątów z jednoczesnym nżydem 
20-100 źródeł światła (g(?ez, czy- 
prodokiiją jttż Pentium 5?). Gra 
używa 80 MB tekstur oraz 1280 
siatek oliektów' 3D — mam na¬ 
dzieję. że nie zechcą załadować się. 
wsz^^stkle do RAM-m Gracz będzie 
mógł śledzić w^tilkę z dowolnego 
ustawienia kamery. 

powstaje w krakowskim 
oddziale firmy TupWajro. Twórcami 
są ludzie pracujący poprzednio 
przy iirodukcji gry EARTB 2140. 
Wsz^stkii* elementy gry (kod, 
grafika itp.) i)o\vsłają w Polsce. 

A teraz uwaga: gi^a działać lię- 
dzie *n'LKO na kuinpuieirioh z ak¬ 



celeratorami graficznymi- E2i50 
zafjiwmia obsługę WfażniejszyT.h 
kmt 3D wysłętmiącycb na rynku. 
RoziMywka może Ł(K'zyć się w roz¬ 
dzielczości: Cv40x-I80,800x600 luł) 
l(T24x768 do najwyższel 
oiezbędiie będą jednak dwa \Podoo 
2, c;'yli MegaMonsler. Zanosi się na 
to. że do pienvszcgo kwmrtalu lYjkii 
1909 {planow-any termin rozporzę- 
• ■: sprze^łaży) musimy dokormć łn- 
wesk^cli na miaię \Xli wieku.. S 
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O niemożliwo: S'r.\RCR.AFl’ ma już praw ^ rak? Niewiele gier żyje tak 
(Itugo, trwmając się przj' lyn] lak flobrzr. Poclnbjiie było 7. DL^BLO 
i obiema częściami WARCRAMl pewnie dlatego, że termin wydania 
gier nie byt naji^iotnieiszą kwestią dla icłi twórców. Uczyła się ja¬ 
kość wydawanych produktów^ i ' cale szczęście—lak jest i teraz. 
Pierwsze wiadomości na lomal rozpoczęcia pr’ac nad STARCRAFT 
EXPANSION SET: BROOD WARS dotarty do nas w dwa miesiące po 
ukazaniu się podstawowej gry. I chociaż od czasów lakonicznych zapowie¬ 
dzi minęło iuź sporo czasu, lepiej się nie gorączkować. Tak jak w' przypad¬ 
ku poprzednich rozszerzeń do gier ze stajni Blizzard, podczas prac nad 
BROOD WARS największy nacisk położony został na radość, jaką dawać 
ma gra. A to. jak uczy nas historia, zawsze jest najtrudniejszą częścią 
przedsięwzięcia. 

ELEKTRYCZNE NOŻYCE 


Nie będę goiosfowny, jeśli powiem, że Blizzard zawsze miał na uwadze 


. (f)atr/. Rrsei nr 4/98). Podobiiie i razem, przed premierągrdleslow^a- 
najest przez kilłai^ef ochotników. Nam htee udaio śłę dopchać do kompu¬ 
tera z zaii^talowaiiąlppią BROOD W,ARS. Olą garść faktów- w BW, tak jak 
w^ „p^sląwc^'." bardzo isfetm będzif\w§Lek‘takMw.'W M to 
Ciekawość napędza ^acźy aby wykóhy\X/aji koicjmfmiśfe. Troctię wojenki 
ijużwięmycbwydarayśigdaleji ^ 

Akcją BW osadzona zostaja'jaldś,,ciząś po zakończeniu pierwszego 
‘ ’ międzypjahetąrnegp bnju.^WsźytSllde i4rnfiykó»nto są^€ycfeppane zma- 


fiiann. powierf \wiąż'przes^'one jest zai^cłiern napalmu:':^erae 
i irh dńwóficyliżą sif? ram Po tak dtugie] wojnie" -''siełanl<a.^ 




ny/iałc by sobie tego ż^^cz^l Ido jego uszu dość szybko zaczynają docierać 
plotki o rosnącej w shę opozycji. Aby uirzymąć władzę Mengsk musi doko¬ 
nać czegoś wiełki,egc^vNa)vet nie zdaję sobie sprawy, jak szybko padąi^ się 
ku icinii pkazja^ Otóż geny Sarah KeiTtgan.^ozostawionej przez niego na 
pewnąśhiłerćwśw1ecieTai'sońispod(7^sbstatmfh walkTerranzZerga- 
'roi, zostały dołączone, do puli genów ..Obcych! fnsipkt Roju stwierdzi}, że 



istota tak silna i inteligentna jak Kenigan bardziej przyda się gramadzie 
Zergów żywa niż jako kawał parującego mięsa. Zakodow^ana w geiiacli oso- 
bow^ość Kenigan zoskije w^ski^zcszona w' ciele nowej, potężnej łslotj', sta¬ 



nowiącej połączenie najlepszych cech Terran i Zergów . W Len sposób znisz- 
czima Nadświadomość zostaje zastąpiona przez nową królową rodu — 
Kenigan tłie Oueen of Biades. To, co kletb^ było Sarkali, wcigż pamięta 
zdradę Mengska i pała do niego nienawiścią. Mając wreszcie odpowiednie 
środki „Królow a Osuszy “ prz>gotowuje się do krwawej zcmskv—nie tylko 
na imperatoi-ze, ale na całej rasie Terran. Stojący nieco z Ijokii ProŁossi ma¬ 
ją za to serriccznie dosyć walki. Starają się odbudować swój zniszczonym 
świat i^odzinny, Aiun Aby dopiąć celu, na nowo jednoczą się z wyldęlyoni 
nłegdvś bi^aćmi — Mrocznymi Templariuszami. W momencie, gdy Zergo- 
wie podejmą dziarania militarne, prastary ród Frotossów zarzuci odbu¬ 
dowę .Aiiir i na nowo włączy się do wojny. 

SZYBCIEJ, WIĘCEJ, SPRAWNIEJ 

JcSli iiio ukoóczjiiście jeszcze STARCRW. nawet nic próbujcie zasia- 
(laó (io BROOD WARS. Poziom trudności EXPANS10^ SBI' będzie bowiem 
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U Wiele wytn^ąi ort podstawowej — już pienvsze misje będą rówmic 
^ ■miplikowaiie i wymagające jak finat piewszego konfliktu. Usprawniona 
• taia iniellgencja komputera, a i w \iy\w sieciovi-ymi nie ma co liczyć na 
•liatw iema — rezydenci Battle.net zdążyli zdobyć niezbędnym szlif bojowym 
prow adząc swe armie w STARCRAFT. Jeśli nie chcecie ośmieszyć się pa- 
•imami porażek, lepiej już teraz zasiądźcie do treningu. W sieci toczy się 
dziś. erm... profesjonalna \\' 0 |na! Oczy\\miście. wymższy poziom taidności to 
nie wszystko. Gra będzie równie wielka jak 8TARCR.W. Misje przewidzia¬ 
ne fila pnjedymnczego gracza rozłożone zostaną w BW w ten sam sposób, a) 
w ory^ginale— po dziesięć zadań dla każdej rasy. Co zaś tyczym się osób po¬ 
siadających stały dostęp do łntemetu, to oti^zymają one 1(J(J nowymch ma¬ 
pek. na których będzie mogła odbymwać się radosna eksterminacja. 

W BROOD WARS wystąpią nowe jednostki i drogi rozwoju techniczne¬ 
go. Ziemianie otrzymiiiają Medyka i fregatę Vałkymi1e. Co ciekawe, Yallymne nie 
będzie strzelać „punktowo" \\mynvalona w stronę przeciwnika seria 12 
rokiet spowoduje, że prócz głównego celu uszkodzone zostaną także jed¬ 
nostki znajdujące się w jego bezpośrodnim sąsiedztwie. Wraz z pojawie¬ 
niem się nowy ch jednostek, wzrosły koszty budowym warsztatów, w któiych 
maszyny są produkowane — za postęp trzeba i^aclć. Na otarcie tez po¬ 
wiedzmy, że staniały niektóre znane już jednostki, jak np. terraiiskl Scien¬ 



ce Yessel czy protosski Dragon. Oczymwiście, wystąpi też możliwość upgra- 
dowania nowymch jednastek, a także i znanych już maszyn. Podstawowe ka- 
rabinld Goliaihów znalazły się już w rauzern techniki i na ich miejsce 
uprowadzono działa Charon. Protossi nauczyli się produkować myśliwce 



Corsair ~ sprawne i śmiesznie więcz tanie maszymjm —. ' zaś sojusz 
z Mrocznymi i)raćra! zaowocował jeszcze dwimna nowymi, potężnyim jed¬ 
nostkami. W pierwszej kołejności będą taniewldzialni dla wrogów Mrocz¬ 
ni Templariusze (Daii Tempkir). Z połączenia dwóch DT pow-staie widocz¬ 
ny. ale niezwymkle potęaiy Dark Apchon. Jedną z zdolności Dark Arohona 
jest tzw. Mind Controk Talent ten mleri posiadać Protossi już podczas 
pieiwszej wojny, jednakże podczas beta testów Blizzaid stwieróził, że fest 
to zbyt potężna broń., Użycie zaklęcia MC pim Dark Arohona powoduje 
przejęcie kontroli nad wrogą jednostką. SpryTne, nieprawdaż? Najbardziej 
interesująco prezentują się jednak nowe jednostki Zergów. Pier\^msza z nich 
U) matowany z Mutalfeka Dewourer—-potężna brońpowneh:ze-i:)owletf'ze, 
plująca w przeciwników silnie toksycznym jadem. Na driigini miejscu stoi 
niezwymkle efektowny (i efektywnymi) Lurker, w którogo ewoluować niogąHy- 
draliski. Lurkery wyglądają jak połączenie Ósmego pasażera Ńostromo 
z pająkiem, czyli potwornie. Znacznie sn^sznlejszym fest jednak ąiosób ich 
ataku. Otóż Lurkery zakopują się w ziemi aby stamtąd razić zaskoczonych ^ 
przeciwników rzędami wyrzucanych z ziemi kolców. Jakby tego bymło mało, 
nowa królowa Zeigów. Kerrlgan, zadbała o rozwmój Uliralisków — można 
zwlększymć ich odporność (ur^!) a nawet szybkość fdouble urghl), dzięki 
czemu te ogromne lokomoiymwy biegają równie szybko jak zabijają. 

Pojawią się także nowe pleneiy. Boje przymjdzie toczyć w śnieżnych dolf 
nach, na spalonej słońcem pustyni oraz wm ojczystymra świecie Mrocznych 





Templariuszy—Twilight World. Każdy teren ma swój niesamow/ity klimat 
i — co ciekawe — wymaga obrania odmiennej taktyki. Tam. gdzie dosko¬ 
nale da sobie radę szwadron myśliwców, problemy może mieć wielka ar¬ 
mia piechurów (i na odwrót). W wersji beta pojawiły się lal<że animowane 
elementy dekoracyjne, które mogą mleć wpływ na poziom taidności gry^— 
jednam z najlepszych przykładów jest odpowiednik znanego z „Gwiezdnych 
Wojen“ Sarłacca. czyli zakopana w piachu kupa macek i zębów. Mejmy na¬ 
dzieję, że Blizzard pozostawi Uikłe smaczki w ostatecznej wersji gry. 

Gry, którą już niebawem zrecenzujemy. ^ 
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A teraz, togi czytelniku, wj-śłij rodzinkę do kina, odizoluj się od reszty 
świata, koniecznie zgaś światło i podkręć wzmacniacz... zagramy sobie 
w DocHua; Nie będę się zazębiał w szczegóły wątku fabularnego obu 
części, bo intryga była przecież tylko pretekstem do totalnej eksterminacji 
wszystkiego, co rusza się na ekranie. Kosmos, Ziemia, Obcy, Zlo — i Ty w 
roli wybawiciela świata. Zaczynamy z „mało wydajnym" pistoletem 
(idkfa - - kod dla niecierpliwych), wrzuceni gdzieś w środek bazy Obcych. 
Samotność, cisza, półmrok, pierwsze niepewne kroki. Zimne, surowe ścia¬ 
ny korytarzy nie zapowiadają gościnności mieszkańców. W rogu stoi jakiś 
pojemnik z zieloną mazią (ostrożnie, może zrobić bum!). Na lewo, z mrocz¬ 
nej czeluści wyłaniają się kamienne schody i niaiaczące w górze światło... 
Nagle strzał! Jeden, drugi, co się dzieje?! Już nic... Nie żyjesz, Tym razem 
dopadli cię strażnicy lecz zapewniam, że są oni najprzyjemniejszą wrogą 
formą życia, którą napotkasz. W miarę przybywania na twej drodze prze¬ 
ciwników. powiększa się 
. , . '.! J , i twój arsenu. Od bardzo 
' . . ' ■ ■ ' — , efektownej piły łańcucho- 

^ ‘ 1 1 : wej, do skomplikowanych 

■ ■ - ■ ^ 4. miotaczy energii. Te po- 

■ średnie elementy tO: 

L..- - -.1 strzelba jedno-i dwururo- 

■ ' wa (ta druga dopiero 


I H istoria gry, która zmieniła oblicze komputerowego świata, 
I rozpoczęła się w maju 1992 roku od finansowego sukcesu 
■ sharewarowego Wolfenstein 3D. Ib właśnie ta gra, ukazują¬ 
ca akcję z peripektywy oczu bohatera, dala początek ogromnym p^^zemła- 
nom, jakie wkrótce miały nastąpić. Autoi^: John Romero, John Garmack 
i Adrian Garmack (id software), konsekwentnie posuwając się wytyczoną 
drogą, rozpoczęli prace nad Doom, by w grudniu t993 roku sprawić świa¬ 
tu gwiazdkowy prezent. No i zac 2 ^ło się... rozprowadzono 15 milionów (!) 
share^owych kopii. Szaleństwo, jakie opanowało graczy, nie ma sobie 
równych w dziejach gier. Doom był wszędzie im, gdzie był komputer. 

Co le^o u przyczyn tak spektakulamego-sukcesu? Przecież Doom nie 
b^yl jedpą, ani nawet pierwszą grą FPP Odpowiedź jest bardzo prosta: 
grywalność oraz niepowtarzalny klimat grozy, zaszczucia i samotności, 
pompujące w żyły gracza hektolitry adrenaliny. Żadna z wcześniejszych 
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INTRO 


!5W Blady Hammer 


I znowu krew nas zalała 


Na-» na-ł 
na! NA po¬ 
czątku był 
Ator. Pojawił 
się nie wiadomo 
skąd . 0 łle 

w osobie samego A€o- 
ra nie ma jeszcze nic 
niezwykłegoi to te tysiące małych lu- 
dzików-k które prowadził za sobą*- - Pró¬ 
bowaliśmy lobie tłumaczyć chłopak 
przejął jsię rolą świętego Mikołaja 
i zwerbował do rpboty plemię krasnali- 
Nieufność wzbudził w nas jednak: wygląd 
owych ludków ani czapeczeki ani ku- 
braczkow-i ani nawet siwej brody jąk na 
Mikołaja przystało^*' 

NAprawdę zbledliśmyi gdy Ator oznaj- 
mił-i że to są jego osadnicyn za pomo¬ 
cą których ma zamiar osiedlić się 
w Red~Akcji na stałe* Ludki rozbiegły 
się i z miejsca zaczęły wznosić jakieś 
budowle* Na ^zcręśtie Cyranon podra¬ 
sowany nieco rnrplantami prawdziwy 
bio freak - nie stracii zimnej krwi-> 
za to zaczęli ją tracić mali najeźdź¬ 
cy- Z okrzykierfi w^Spac© blihnies must 
diell*' rzucił się w Wir walki- Wyry¬ 
wał ręce-i dekapitował bąbli tuzinamii 
ale w końcu przegrał pokryty kupą-*- 
to jesti tysiącami przyby^A/ających ze¬ 
wsząd szkrabów- A one dorwały się do 
kolejkii którą Misiek rozłożył w ką¬ 
cie i wysypywały się teraz jak ze 
stacji metra o ósmej rano- 
NA szczęście-i jak kawaleria w we¬ 
sternach-! zjawił lię Z: odsieczą 
Yanoos- Upadł bryką-* którą pożyczył 
od Maxa i z miejsca zaczął szerzyć 
damage- Szło mu to całkiem nieźle 
i co chwila dostawał bonui za wraże¬ 
nia artystyczne- Znudził się po 
chwilit ale dzieła zniszczenia do¬ 
kończył Mamutn deczko zaprawiony 
w upuszczaniu Krwi_2 niewinnym. 

NA próżno — nie dane było nam za¬ 
znać spokoju- Ator płakałi że zabi¬ 
liśmy mu grę miesiąca^ Misiek twier¬ 
dził-! że iiteraz jego kolej**- Mamut 
na wszystkich spoglądał bykiem-i 
choć z góry ^ wszak to on został wy-, 
brany- Nagle z kąta wyskoczył Bam- 
se i krzyknąłi nPo moim trupie!**- 
Mamut bez słowa wykonał Bamsemu 
gustowny otwór pośrodku czoła- 
Swieżo upieczony nieboszczyk 
wstał i z drwiącym uśmiechem 
spytał-i czy Mamcio wie jak za¬ 
bić umarłego- A tak w ogólen to 


hitem karnawału jest Fandango- I wszy4 
ścy mogą mu skoczyć na kastanłety - po-i 
wiedział- Więc skoczyli- Razem z tymj 

świRoosem-i który w wir walki rzucał sięi 
dwukrotnie — raz aby pogrzeszyć-i j 
a drugi by obalić połówkę. \ 

NA domiar złego wpadł do Red^Akcji : 
jakiś krzykacz z napisem «zawodowy j 
krzykacz** na koszulce i z miejsca za- ! 
czął strasznie krzyczeć- : 

Krzyczał-I że big beat j 

wywołuje agresję-i i 

rock'n'roH to muzyka \ 

stworzona przez sza- i 

tana i co z nas wyro- ! 

śnie- Tu na chwilę ] 

przestał spostrzegł- ] 

szy-i że wszyscy dziwnie \ 

na niego patrzą* Obej¬ 
rzał dokładnie pożółkłą 
kartkęn z której czytał i uśmiech- i 
hął się z zakłopotaniem: «Przepra- 
sżam-i to mojego ojca**- Pogrzebał 
w kieszeniach-i wyciągnął inny kar- 
teluszek i zaczął znów krzyczeć- ? 

Tym razem-ł że gry komputerowe wy¬ 
wołują agresję-! propagu- 
ją przemoc-t a komputer^ 
to wynalazek szatana* 

Wszyscy od razu się 
uspokoili i kontynu¬ 
owali kłótnię* Krzy¬ 
kacza wrzuciliśmy 
w kłębowisko walczą¬ 
cych autorów - niech 
z nimi porozmawia- 

NA wszelki wypadek' 
walczących rozdzielali¬ 
śmy mieczem świetlnym- Dobry 
wynalazefci zapobiega rozlewo¬ 
wi krwi: zadaje-* ale i przyże- 
ga rany. 

NA razie! 
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tn »:l« uld nie prr 'Śtenf / nimi mn- 
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I C.o można napisać e \ którą prześv^1etlono od 
pfxlszew/ki na wiele miesięcj/ przed premiei^ą^Jak 
; (lingo cz^iielnik w-j-^jzynia wciąż tó same|razesy 
\ o szkieletowe! animacji i mieligentnycli pizecmii- 
kacli? Nłediug(j. 'wa szczęście. EUF-LTFE w koóciL 
trafiła do epizedaży. wńęr o je) jakc^ ^ri każdj' moż(S 
przekonać s'ie na własnej skórze. Radzę ut^^Tiić 
jp jak najsz^tei !. ) p 


W 




fS 


DWAJ PANOWIE Z WIZJA \'l 

tscBrt" 


ilołin (iuthrie i Mikę Hariinglon ^blli sit^ra-^ 
aijąc \s Microsofcie Opcje fim\\ , osiągały na gid- 
dzie coraz w^/ższa cenę, a ol)aj mieli icli na koiici^' ^ 
naprawdę sporą liczbę. Tak naprawdę jędnal^ pra¬ 
ca nad Microsoft Bob, programem „dla oporn^cir^ 
nie bjda t^m, co chcieli w życiu roblć.^^Guth^ i llar- 
' rington pragnęli tworzyć gry komputerowe. O lyiiku . 
0ar nie mieli zielonego pojęcia, ale znali odpowied¬ 
nich Judzi. Michami /Vbi jsh, p\-mięro.softowńec- 
pracował w id Software, juz wtedy legeiidaiiiej Ą 
ii wśnid graczy firmie developerskkd Deryzjalapci- 
i dła szybko; robimy grę akcji. Wizyta w Dallas i płe- 
]j^ Aliraslia spowodrwaly. że za niemałe gienią^ .d 
^kupili kod OUAKE. przeboju poprzedniego lata 
John Camiack byi z początku nastawiony bardzo 


Męka trw .^{p dwa lala. Temiin 
,vvdanin py przesuwano kilka¬ 
krotnie. aż nazbierało ••■i: lyoh 


sceptycznie do szans powndzerua^relektu. ale/^ opóźnień dwanar- le miCM^jcy. 


w końcu dat się przekonać. Potem wystarejOido już 
l^lko zatinjdnić odpowiednich ludzi od animacji, 
dźwto l map. aby prace mogły aiszj^^ pr^iiią parą. 


W mię^izyczasie. prawie goto^A yj 
Wf's*v HALF-LIFE ;-k;isov,:»:ir* 
7 dy' ł<V'y^ clr. rozpo: vyv prc. ę 








































UWAGA, TU STRASZY 


O fabule gry nie bede się mzpisvv\al. WszysL- 
ko, o cz^Tii wsponuiiateni dwa mieąifjif temu 


ka natjwa^ra clu pracy jeździ rozklekotany^ Vau- 
xiiallem. Freenian to ja‘‘- Je^lno nieSzczesr^zdję- 
ł de nie pozw^a zapomnieć, źe tak nai:^a^1e k 
tasgpfa w^Biack Mesa nigdy się n!e wydarzyła., ą 
' Pi'zeit2ajcicejest\vRy^F-4lFE\V8zy'^^^^ 


zahtuialef sytuacji 


na pei^peldy- 


60 


przy okazji opisu v.w-ji Ol-M, nadal obowiązuje 
Podziemne laboratorium ^\jrani(. nad 
podrćżami między^yTniahiwyani. wTe^zrie — 
katastrofa o przeiażająeyti) ' kulkach. Pr/y?^: 
czajeni do bardzo blaclo zap. kowanego wątku fa- 
biiIarn(v^o w py.ioh FPP giMcze ł)ę.(lą moeiKJ za 
skoczeni. Tutaj wiadomo o co chodzi, od s^^ariu 
do samego kofica. To piawda, głównym zada¬ 
niem jest przetrwanie, ale droga wiodąca ku te¬ 
mu celowi jest niczwykk" kąda i niei)ezpieczniei- 
sza, niż Cerro ToiTe zimtj 
Wiera, ze się powtarzam, ale muszę p«iM^»'- 
dziec to jeszę?.^ raz: RM^F-LiFE U* napT.by- 

<3 =- 


happy end. Jego fostać nie zginie. Wydostanie* 
z M)iryntu i przekaże caJcmu św1al>ii informa- 
^ Tję o Inw^ji obęych istot z^innego świata. Nikt 
., jf'szcz^iie-zdecydowat się na ocl^ępstwo od te- 
.' ^ go fcmonij gier Fi’P Czy to źle? Nie wiem. Cłiy'ba 
^ bardziej frustrujące byłoby spotkanie na końcu 
giy nieśmiertelnego bossa. Wtaiy: jak mawia mój 
. znaiomy.iraoto by sięlybvO pokroić... 

•; Bardzo iMimoćna w bpdow aiilu nastroju jest 
. -■ TloskrinakParchitektura pożioinbw. Mimo żgjiie'^ 

^ I tal^splktakulmna jak\vSI^^ (Ritoalmadodwspo- 
życji prawdawy dreant-teara ińaporobówl? do- 
^ ski^aie sprawdza się W swojej rolh- leszcze je’8^ 
nego straszaka. ,Nie pi'zy'pominam so])ie gry,. - ^ 
kierej czułbym aę autentyi^zfiie z^zczuiy ^ 
J^Jfcprzeź oddział koraandosó\\vBiegająą' w^tę-i na- 
^źad liiiędzy' wielkimi skrzynlanijW magazynie od- 
f padę\y. I^łemsząjeakcją lesffirontałny atak. za- ć* 
kończony szytiką śmierbią.^: W riiiai| uplywm cza¬ 
su, gracz zaczyna zdawać lobie sprawę - 
iiiejsza FPP od czas^Po^ia. Tfptlno • z bęźnąclzlejości swojej sytuacji K\ios powołi 
zważali: mt^iplya^ ęzasii; poijiwiiyw^^^ z an^’- jWp^iu^felęMkarku.^chraieiscnlemaw 
dzietem ^t^rzed ))i^iu la^de^ ztr^^^rea jest wlelC ale kiedylSfsiP pojawią, ix)fcifią spędzić ^ 
lak samo i^^rwa iak^kiAly’i^ ' ' ser^z oczu najtwarciszytn wńtuąln^n bandytom^^ 

VVspamdy klinial gi^śe.^ęia tx).g^ci dzię- 


Jó matsymaincj int( ..: -ijr ańcza z prowadzraią*^ 
past.ida. Gil don. nit-spdna trzydżieśtfiiletni na¬ 
ukowiec, }X};'*»^iaje aK'^olutnie bezoi^obowy pim 
M'.. v.\y Mł si;. m l:z\izy z bólu, nid 

może nawet prz. . • ńę. w lusUze. S 2 J((Hki L>lkcx 
/,!• \hlve zdecydow.ilu się pok,i?;ać j“go twarz pod- 
is ładowania gry. Jak napixJ jeden z anael- 
!'1i i>y» »j:v I i-•iw. .kre man \i^ ly ^iwy. maiek- 


BÓJMY SIĘ RAZEM 


* V 

■ Nie wieifi'jak-wiele .synonimów sl|>wa „p^e- 
f ^hjaey*' istnieje w języku pol^iv ńa pew- ^ 

no lek ich zbyt mało. ab^w pefti oddać nastrój 
panujący £ ciemny^ pomi^zczeniu podczas ^ 
gr\' w HL. ^dobfenyyOl)^rŁ'^lepOTtow'anytih ^ f 
'/lobazy podczas nieudtóęp-ekpei^aientu bę- J 
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fiH<« Ijfe' J ?C ći?’ I ' 1 ' i* li i ^^‘-1 
V L:i'oiiiu>.^i>'-i^i liy.'tyIl'M“rt;>iiT (mę^d-jn' i • m 




^Um . (Ji) N^ĘBStępu/yO ii^ilcom do uri^zan! 

^ " * V Jek‘li nie pr/f‘-.rarjif* 

,. prz\ ji Diei'zr# cię^ i 

. si^irain sicl5^ ()ł)ieklj'wnV, a\ 

1 ;!)'^U£i:)im de [lie rna Wad. Polw^iy nic huflzj^ 
‘ uśtniecinuHpowania na d^or/aiej t\vagz\j^\r 


i\a i)oin,\>>t srv‘fiarlu.s4j4iid/ie^tdvń 'ApafJlj 
-podczas leklLiiy książidSeplieJi^Kiii^ .Ile 
Misi" Idee niKSirzn l)(łi’iT)ru 4f: ? 

• i v-^<^d]^rHiipiłUjfe> Ądij 


T-ecana. n!eRoi(^i’ę^ przj^ijrawiala o OTSla 
rlc. Przytzepirlic nioiię jedynie fio idi im 
‘kiej liczby -—niomecilaini fiaza wysiądą nć/a^r'*' 
liardzojjpńszczoną Naiiici 


^ -, iiardzojjpnszczoną .Naiik^r f‘v\ril^o\uili^ły 
liie żMn, zostali zjedOTTliil^ źfe itoytinl 
jPi'*/''/ się rzaflowe. Manile^ ot)llci<ł;\v'^i4Pl 
dąjifero pod k()ni(’ił roję^yki, a ()bc\ 


_^ielu. poiowa ^ jesYpon 

S^PTii tempa akcji ćlość imiia'kov\pna ‘Irńw 
^«nainir‘ zbyi xliyf|lii pustych kf.)|^^y. ale n^T 
g^ezcścit*^ie iia Lylr. źehy ko#,>oyp- 

•^Uek do1(()rik\TiAacji i)usziik1\vafi drogi wioikpTi 
> iia^jOMtjeizriinit-, f ’ '1 

l’o ukoiiczn^i s\\4tncgu SiN. ikUF-UFE 
* *#vydavvalo pi ?zl)yt ,nleme‘'. RoWkini 

" /początkowo naiSĘ\\vy ’JstR)żnic\ nagle nlCłPma- 
" Ja ic)l]^})ra\w wcale ćilłio nie mieli nic' ciekaw c- 
tbbula praklyraiie iiCf 
—wicflzialeńi tylk Ari^ja m i^Ą)r/('d 



j*r / •-»’>- 

,aVa^ p^rśi^u iiiewuMy . l:a 
wysoko o r nkintyimi Iha v z i- - 
1,1/10' ’. dzHn, 

\\ij ada jTii \inikn, i)“ póK"''.' iH*oia lii. dn dn i- 

mi* \v s’yeA'iiii-- 
KloiT. z nieb fcM lep-iza. 
t io/Tia iS^o‘ ?H^x>.7.aj;ti’ ,ii/y »liiiiia srWrVl\w- 

iifrln^jtóiipnif l.n(|/iec< 2 i'i;iil.>\>:;.ibiiuy. lvir- 
bo ^Z1,ł}klf^i skrii. itOłM^L nie (vju:wi" |Mi.kiiJi||l 
faini!' . ł7jl: '.■jiólm iiióv^!,«’ ,toi .LkeiT. :rle^5fr 

dffW‘a!f e brn poUebma iryj^ Kitiril Kiiter- 

OjlaJiienl. jsu;^, Mu *< l ma W dc- 

f^u ttt'j |a;!(^s Z lia|lej)sępT? Muji-anii. ninii 
Ą' a* (edy liiilir iiaia*/W 
h.kil|vMiie|>rze7| 



it\LI -IłFl!: j^dnlda ir P.ird/ici. moim 
jirywatmńii npiUngb aFPPiiii- 

lli:,.m ^'U FP-ae Pv/f5bilfi t/; ' rlii. 

WSZ.M-.ł^O t»Mj«’r'.’z-rr " w oliiyel. 

r.tii;‘ de^łllmi.ildt piY'. *‘.>1;’ •ry^n^G nla •. ’ • 
pnlJWir .4; kitla m-Srenl Tb:\\i h ►RIKtlSt^ 
z:ipe\vj'aln 


z:ipe\vj'ala mc iiitó i/H: , 5Ju'r.zvif:F i-* 
' CMclYłmpo la liOj sfii O/aiai. 

.le^óliniraia lii|ów:r 


ilkt' 


^H)k' rcizwyalałąc po (1^ -: »>.• 

Mę ped m(>i| podręczTW loiii. D^f^‘k ^;a 
' • ‘ j sz(??,oście szybko iflimil \(mej w^ięeęM niQni|^- 
lu. kiedy cika/ujc su;, że v\|azie zospffi całkiem 
^1)or^Ave^o p('rsonelii. kiciry śl('dżipcxxynaija 

grac* i\c:G nn.rf\\.v.y'Stkif:‘g() najlcMASzego. 


^\ra\v(!c mr'\y|^ic. po^iaib^mr lilii 

opartyjij^Tnari^^H M.P-ljJFfy ^.tpr 


iife. Iiyllw lę^i 
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HAU' i IFF V eaur ku 
[,R', i •'. 

I!.„Cb • ‘V 

Thiiąii ói'.' a >'K;Vi!^^*3n a - 


4 ,KV\nPI4\ 

*''.f Vk v'^ U-‘“ 

4 ».• 0'.fV.\/ ..-.i 

.łlur A eii',4c. ilź 


. i\ c:^ riinfw h/.y'stkif:‘g() najlc^-pszego. S f. 
rol)>sk' w-yidłiue teirdziej imeresniafa. lufoitni 


Aij 


^ ^ cji u roz\VT)la sytnadi je^^/wlec^l^p^wói 
J^ czocł wiadon^ co^i iTlim^lo. mo*'”''" 

* ifczy móf'no ;JdCi;lR™<|mi@ai(ip iii 


igajij 

rcza*> skńki) j .aciś^cc^^n 
(kticnięcie), dalie ^iClH. jkw/yc 
kiuil^^^lłozornie w^clrij^ z4w,'soki^. l:u Uk l 

^iirnluip ni n;^in%T]f>X 



ie}i^i\\;Vli mir#*ai;b.» 
^aVlbbh 
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SIN? 


Trudno uwierzyć, że mogą być 
wśród czytelników Reseiu ludzie, 
którz^Y o SiN nigdy nic słyszeli. 

Gr^a miata wjeebać do skłe- 
pó\v dauaio temu. 
ieszczo (iVa rsv>.?rj 
OućiK^Y \Vsz''‘itkl( ni- 
min - gr;^rh kom])urf*i. - 
zdiiżrrlj i'-/ > 

. rzu' .ilłK) I y.» .\s.^ Kilki niA /.inu 
H[ fr \rólki dzłu!*.’ upi- ii 

.‘i|u t'»:dO ■Ml-1 i4'i.7vsviil -- Mim u v,,Mł UJ 
i-un.c-.Uf'' Tr/Hiri vmb;.yi' f.lt ■ \ł* wi'- 
zi'v>i‘)l fii’iii.i k:iiijii Łiif«'ffauu> 'i. iiaw 
niri y I ,^ił I, I l5,M i Mip-^ulK 1 >: ■: p ’'■!. lUŁo- 
fcni l:mi]M'dobl'-;.*MM‘- .‘-w... do( ...I ;‘i-: 

sa^LiKGl l)K AJOiMiON Y.\ to ich 
pieiwsza duża. samofiz^una produkqa i od 
jej powodzenia zależj w dużej mierze dalszy los zespołu. Los to 
może zbyt wielkie słowo, od sukcesu SiN zależy głównie mo¬ 
del Femari, który rhtopcy sobie kupią:) 


KTO, GDZie» 
KIEDY 


Standaird*' \N>Yi»iKn'l,i #fy 
gle player bardzo nr;.-.- /sMu^k- 
ścic mirsler\ wzr fĄ. k’*/pd ^v.1*'iami 
zeszłego n•!; di y .• yar .v ; leri- •: v. - 1 
wania pal ■ ini Mf srpfrjtpm rMiretko 
z QUAKE 2. aby polem uznać j ;>fr’ /a 
absolutną iwelacje w trybie dla; hiiiiiol - 
nego gracza. PoTem.. . ix)tera pojawiła vSie 
UNREAL. Grafika lepsza, scenaius^ ntr* 
gorezy ale ciągle czegoś brakowało. 
Czegoś, co pozwoliłoby zatracić się 
w wirtualnym św'iecle, zapomnieć zupeł¬ 
nie o szkole, njdzjnie, i tłzćniu. spaniu 
ł sąsiadce z przeciwka. Ani l \REAL, ani 
OUAKE 2 nie zdołaj' tego dokonać. Do¬ 
piero bardzo dobre SHOGO MAD prze¬ 
niosło i)ow1ew świeżości i zapowiedź wTaźeó. jakie 
czekat^ na mnie w SiN i HALF-*LłFE. Zaprawdę, po¬ 
wiadam wam: wrażenia są niezapomniane. 

Pułkownik Blade, szef Hardcorps (naj¬ 
większej prywatnej finny zapew¬ 
niającej bezpieczeństwo we 
Freepoit), lo postać, w któ- 
i^ą wcieli się każĄ^ z was. Dłu¬ 
gie blond dready, na noMc okulaiy 
pk\wackie (łatwo nie spadają, 
poza tym przydają się pod¬ 
czas kąpieli, której Blade 
niejednokrotnie zażi^je), 
a w muskularnych dłoniach 
dwa wielgachne. kUkunastostfZu- 
lowo pistolety Wygląda prawie jak tata. kled^ wraca 
z prai y, prawxla? Bkide ma też partnera — pracują¬ 
cego w Hardcorps hackera o pseudonimie J.C. tża- 
den powaźtty' hacker nie będzie <=1^^ przewieź p^dpi- 
s^wat „Mietek" czy „Edw^ai^f p(xl swoiiiń ema¬ 
ilami). To właśnie ten niepozorny niłodzienier 


ne. 


Czekaliśmy, bo nie było niG 
iffliep do roboly. Czekaliśmy, 
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irtii pr.^prat^i bu-,;.L'w; tiowa. „gló^^mym dostarczycielem fabuty”. 
I' j Bviir .if Aiwiduj'.* się, ue^o tak naprawdę chcą ci 

wszyty ludzie z karabinami i Manatami. J.C. czasem pod- 
powtóda co robić dalej, nierzadko rzuci jaldś zabawny tekst 
i'‘Blad':, '/ iem że śniienlzisz. ale teraz nie ma czasu na 
p,'\-. ;iiv ■} a komputer, otworzy za- 

k'xIow hiio drzwi albo mJp;^ i.ikłetę z głowicą atonwą... 

rao.'-' tn'^rzke pize«adzam; w' każdym razie — J.C. 

;"5t bardzo iiży^ecziiy. 

'rrzf*'>.: w rr.^ir irsAfcteJOS Sinclair, córka właści¬ 

ciela gigant' Ai/f.i.'. i^^.r- ^^mu^femiaceutycznego, SinTek. 

Papj) vSincla]ł' y- i »iż do«y( wiekowym dżenteknenera, co 
okaże <ie pi^zycĄiią {ego /gi%: Rezolutna cóika nie po to 
k:;ztateu.j Alt v, rulidi Jzs^^ch s;:Macli, żeby pozwoi5 stare- 
Uiiu pi>owi zarządzać złotodaj¬ 
nym interesem. El6Xis, jak się 
okaże, jest niestety chora. Jej 
umysł wypełniają całkowicie dwie 
my’śli: j^k ripanow^ać nad świa¬ 
tem oraz lak dzisiaj spędzić noc. 

Tak, tak, przy^ schodacli do sypial¬ 
ni stoją dwa olbrzymie fóHusy, na 
śuianie wisi obraz o podobnej te¬ 
matyce. obok dwa inne, przedsta¬ 
wiające panie w skórzanych ma¬ 
skach... Czego by o niej nie powie¬ 
dzieć, niez-D z niej sztuka. 

Dosłownie i w przenośni. 


ła czemu będziecie mogli przejść do niedostępnej do tej pory^ części po¬ 
ziomu. Niedługo potem trzeba będzie odstrzelić wiszący' kilkadziesiąt 
metrów nad ziemią kawałek szyny, którym spadając zmiażdży zawór aa 
zakoi>ane| nieopotliil rurac. Woda, W'’ydostaiąca się z pęknięcia, pozwoli 
wydostać się z głębokiego wytopu. Piawie j^ik w przygodówce! TaMch 
akcji jest więcej, ba! — cała gra jest nimi nafaszerowana! 

W tunelach starego metra Jolmy trafi na pierw^szy ślad działalności 
EIexis: potwornie zmutowanego sługusa suld, Manciniego. W jego ciele 
lekarze wytoyli wielkie stężenie U4, narkotyku pmlulmwanego przez 
SinM. Wszy^stto zaczyna powoli składać się do kupy i tbrmować w czy¬ 
stą wizję szaleństwa EieKis. Głupia baba nazwała się Matką Naturą 
i chce ..ulepszyć" ludzkość! Naprawxłę jej odbiło. 

Blade zrobi oczywiście wszystko, aby jej w tym przeszkodzić. Po dro¬ 
dze spotka widu rw’?eszkadzał-5\. w tym jednego, któiy^ zapadnie mu 
w^ pamięć po wsze < isy Koleś je^ ‘^óększy^ od CylDerd^n^ono. 

FACECI Z .lAJimi 

„Rytualiści” z Dalla*^ n.i pa¬ 
kowali SiN wielką dawką hu¬ 
moru. Większość dowcipów 
zrozumiała jest t\'lko dla za- 
twai^riziaiyeh kytisi'wvów 
iy.a WI^AWDĘ toudtoh. 
Przeprowadźmy^ test na 
twaixiość: ćzy^ w' napisie ,Ja- 
mto!' Bob” na drzwmch ian- 
ciapy ciecia 
przepraszani: pana cicchd 
widzicie coś śmiesznego? Ja 
się skrzywiłem pod mlelvjeni 
P(kI Wąsem; J.B. to fikcyjna 
postać, wy'stępująca w planach ludzi z id, Hipnotic i iON 
około rok temu. Dziś już iiikl o nim nie pamięta.. 

Podobnie jest z innymi żartami: nazwa narkoty ku — 
\jA to skrót nazwy najlef ‘-7ego kw-akowego klanu re¬ 
jonu mid--west. tinfoi^iwen. Jego członkowie to bliscy 
znajomi autorów gry. 

Szczególnie zapamiętałem dw^a momenty': napis na 
zawnrze wielkiego zbiornika: ,.Don't pląy with VALVe” — 
to typowa gra słów; nieświadomy odczyta to jako „nic 
haw' się zawmrem", ale Lak naprawdę chodzi o jiie graj 
z VALVe’‘. czyli z firmą, która v\ydata drugą ze sty- 
- E4LF~LIFE- Czyżby jakiś 
. przekaz? 



MÓJ MAŁY MUTANT 

Blade przez całą grę mówi o Elexls bardzo pieszczotliwie. Nazywa ią 
suką. Ma po temu pow/ażny^ powód: suka chce wytnie pmwie cale mia¬ 
sto. Pozwolicie jej na to? 

Zaczyna się dość niewinnie — slandaidowy napad na bank. Llade 
kądnje na miejscu helikopterem, po drodze czyszcząc okoliczne budynki 
z kampujących na icli dachach terroiystów. środku też się nie rozma¬ 
wia — iuclzie z głowami są niehezpiecziiL Należy je im odsti^zelić. (Ten 
poziom wszyscy znacie z dema zamieszczonego na wrześniowym Reset 
CD.) Komanem wytopanym pod skaitam doi aniecle się na wielką 
budowę SinTekiL gdzie będzie można pojeździć (między^ imiymi) spycha¬ 
czem. Tutaj po raz pierwszy doświadczycie ..mterakcji z olfrzenieiir. 
khira fila wielu graczy^ jest podstawą dobrej gry' single playnr. Spychacz, 
a raczej „ścianohurca” zniszczy fragment stalowego niszt-owania, dzię- 
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Drugi niezły moment to widok plalcatu „Slick \Mlfc^’s Cigars". Nie- 
jmatym nie będę tłumaczył, natomiast starsi gracze powinni wie- 
-Jzied o co chodzi:) 

Do czego zmierzam przjliaczaiac wszystkie te żarty słowme? Po- 
Aiem wprost: klijnat SiN bardzo mocno kojarzy mi się z DUKE 
\UKEM 3D. Początkowo sam nie l)>1em przekonany czy to dobrze, 
bo w środowivsla3 kwnkowców gra w Diuka postrzegana była wTęcz 
jako ułomność, a scenariusz starej gry nie hyl w stanie wciągnąć 
miiie na wie. abjni ją ukończył. SiN okazuje się jecłnak dużo lepszy 
od DN3D. Humor niby podobny, ale jednak bairlziej wyanłinowany, 
odzywki Błade'a zdecw^dowanie ciekawsze („Oh. silit, this can’t feel 
good at aUn, no 1 przede w^szystkim, W'Ciągająca do dna fabuła. W 
nie jest grą, w Mej będziecie chodzić po pn^ł^ch koiytarzach, spo- 
W fcijąc co jakiś czas clwa-trzy samotne potwoiti. Przeciwników jest 
‘U i Wież samo kiwi, rozgibaiii ch et U turlających się po 

^ w. Klimat jest mocno ,,diukov :-U lir or.t^ięwtona- 
prawd*. 'f -tiomie. Niech to zdanie h i tomendacię: 






styczeń 


Ja nie mogłem przejść P'j Jouiu Arca57. g: lyż f od 
sam jego koniec gra zawisze wykonyw^ała nieprawi¬ 
dłową operację. Obojętne co liyrn i'obii, nie dało się 
skończyć Ievelu. Miałem ntezłego fan na dni^i 
dzień po zacięciu wyszedł p .rch 1.01. poprr,7.la}a' 
wszi^stkie ważniejsze błędy. Nie-tetv. nie byt kompa¬ 
tybilny z dotychczasow^Tni Scjwgejmami. \rgh!! Na 
szczęście, magiczna komenda „map arc pu- 
zwoliła mi konlpuować ^ . aom^yii ' -.jckriii. 

Gdybam miał przechodać y o.;-., laz. 

NiesteW' patch waźj' az (dlatego postano- 
wiłiśniy zamieścić go na Kadzę pt^czekać 

z instalacją gry do momiutu -i iągiil^.-; w isi;. riw 
twardj' dysk - uiacz»p 
zabawa może być w wie¬ 
lu momentach mocno 
frustrująca. 


ZABIJ 
MNIE, 
FELDC 

Na koniec recenzji 
muszę napistić lalka sa- 
kramentalnycli słów na 
te^mat tiytu multiplaj'er- 
W skrócie można by po¬ 
wiedzieć, że jest. Nadal stoję murem przy twierdzeniu, że grę 
id Software w trybie multiplayer może pokonać tylko... kolej¬ 
na gra id Software. Niektórzy' przesiedli się na Q2, inni czeka¬ 
ją na 03, ale nikt (poza garstką zapaleńców) nie gra 
w UNREAL, SiN czy SHOGU. Dopiero TEAM FORTRESS 2 na 
enginie 02/HL może minimalnie zarysować mury twierdzy id 
Soft. Po szcz jgóly odsyłam do działu OuakeWbrłd. 

Broń jest niby OK. modele tei niebrzydkie, ale... nie jest to 
ani Ouake. ani 02. 1 niech tak już zostanie. 


KUPIÓI 


SiN wsysa niczym pompa próżniowa i nie pozwala skoń¬ 
czyć grać. Doskonałym poziom wykonania leveli. intrygująca fa¬ 
buła, spójny świat— oto niezaprzeczalne atuty nowej strze- 
ianla Actwlsion, Polecam każdemu fanowi Diuka, kwakowcy 
też nie powinni zbył. mocno kręcić nosem. Wkońcu—ile moż¬ 
na biegać z wyrzutnią rakiet w dłoni? % 


gral ir ..v tak długo, aż lą 
*d* ur/yii-m. mimo że obok na 
u.' Ja HALF-LłFE gotowa 
tl'* ir*-ta7-iii. DokłatliliH 

\\ie( /. jrern dn domu i iiez 
■:j(lnefi< przymiLisii katowałem 
koleino levde. takiego zaszczytu 
dośw^. wm moini komputerze 
naprawdę niewiele gier. 


ROBACZKI 


Produkcja; 


[Wymag ania: 

Ql 


P166, 32 MB RAM 


O wyglądzie my nie na¬ 
piszę ani słowa. Jeżeli na- 
w^et nie graliście w demo, 
spójrzcie tylko na screeny. 

Na każdym z nich widać 
olbrzymiie przywiązanie rlo 
detali i ciężką pracę twór¬ 
ców tekstur. SiN jest dużo 
ładnieisza od EM.F-LIFE. 

Niestety, lak wielka gra 
nie mogła obyć się bez 
„burłaków’". Zdecydowanie najbardziej denerwnijącym jest czas 
ładow^ania kolejnych pozimów — na szybkich komputerach po¬ 
nad minutę, na słabszych ponad dwie. Częste umieranie w tej 
grze może doprowadzić do furii, airopieksji i śmierci na ży^^o. 
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OlbrzjTTiie miasto, zduszone sięgającymi nieba 
wieżowcami, pomiędzy klóiymi przemakają prze- 


I 


LOGO 2: TlIE CHOSR'\i wykroczyła na ^ynck 
z marszu. Wpierw znakomita wereja de¬ 
monstracyjna, zaś w miesiąc po jej premie¬ 
rze, światło dzienne uji7ala pełna gra. Mał¬ 
żeństwo Monołitli Entcitainraenl i GT liite- 
ractive \\>daio „Wybrańców" w okresie 
największego wysypu giei’ spod znaku FPP shooter, jak¬ 
by nie obawiając się konkurenc ji. Sieno pokazała świa¬ 
tu znakomitą HALF-lfFR, ActKIsion grzechu wartą SiN, 
a Electronic Ms objawiło się z TRESPASSER — grą 
grudnia w Pesecie. Lada dzień zaś, uderzy ć ma HERE- 
TKt 2—procłiikcja nieco odmienna, lecz skicTowana do 
lej siimej gmpy odbiorców'. Go dekawe, wszystkie wy¬ 
dane ostatnio pozy cje niezwykle różnią się między sobej, 
proponując różne ix)dzaie wizgiywki. 1 cliyba na tym 
nam wszystkim zależało — giy pi7cslaly być jedynie 
durnymi kalkami ciekiiwszycli pitKliikc ji. Gdzieś w lyłc 
pozoslall jedynie dawni giganc i — tlD Realms i id So¬ 
ftware. Wszystko idzie jediuik do przodu i kto iiuiy Li'zę- 


O'-: 


łudzić. 4 

Gdzieś w górze 
widać stalowe 
chniuc, z któiy c)i pa¬ 
da wciąż rzęsisty deszcz. Wy¬ 
soko nad miastem przesiew ają się ste¬ 
rów cc i powietrzne ścigacze. Nad tą 
betonową dżunglą sprawuje 
władzę ołbrzyraia korporacja 
GabalCo. Gigantyczna ta fli- J 

ma powstała na gruzach Jp j 

dawyiicj sekty roligijnej, 
wielbiącej mroczną 
siłę — Tchernobo- ł 

ga. Z czasem. 1 

organizacja J 

sekty stała się ^ 

przestarzała Imp' n 


Caieb—zabijaka ubrany w czarny, skórzany płaszcz. 
Jego tow arzysze to także niezłe ziółka—zimna jak ló- 
d Ophella, brutalna Gabriella oraz religijny' fanatyk 
Ishmaeł nie mają żadnych skrupułów przed dochodze- 
mem swoich racji. 

BLOOD 2: THE CHOSEN odchodzi (podobnie 
zresztą jak jej poprzedniczka) od schematu, w którp 
to główny bohater jest postacią pozytywną. Caleb i je¬ 
go towarzysze, są równie źli jak słudzy Gideona, jed¬ 
nakże pry^watne interesy Wybrańców kolidują z plana¬ 
mi GabalCo, Poza tym, Caleb ma ambicję strącić Gide¬ 
ona z tronu. aby... samemu zasiąść na stolcu prezesa. 
Tak też, jeśli są w tobie wciąż żywe takie monochro¬ 
matyczne wartości jak Dobro czy’ Zło. grę w THE CHO- 
SEN lepiej sobie odpuść. Opowieść, której kolejne 
fragmenty przekazytYane są 
podczas przeszło 30 po- 
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si(‘(lziśiyiiki('m. Mimo żc poziom najmiodszycli pix)gi’a- 
mów |(‘st (loś(' wyińwiiaiiy. Irzdra przyznać, ż(‘ Iwóiry 
BłOOl) 2 rzeczywiście nie midi większych pow(Xlów do 
obaw. że idi pi^idiikl zagiiiu* w iKmiioce dziejów. Gdy 
królem zgodnk* okiyyc/aiio łl\LE-Lll'l'ł. Bi-OOl) 2; Tl lE 
GlIOSEN /. p(*wiiośeii} znsluguje iia tylul książęcy. 


1 i trzeba byio ją 

^ zmienić. Jako biznesmeni, 

przywódcy ugrupowania 
^ ^ ^ mają większą siłę i więcej 

^ środkóW'PrezcnSem Gabal- 

^ . Go jest bezwzględny Gide- 

on. który okrotnośrtą 
r* '. i brakiem skinpiilów do- 

_\\ .. ić)Winije ponoć samemu 

^ j Telieinohogowl. Potęga 

korporacji może zostać 
jednak zaeiiwiana przed 
czworo ludzi. To złuiiilowaiii Wy braiicy, dawni genera- 
[owi(' armii Telieroolmga. Przywódcą WybrafKńw i(‘si 


PJwT® gramu. Chciałbym poznać togo 

Jk autora osobiście. 

■w CZASWJA 

■ W BLOOD 2 możesz kierować po- 

' czy naiiiami jednego z czterech Wybrań- 

Wprawdzie do^stępiii zabójcy różnią 
się pomiędzy sobą indywidualnymi pre- 
dyspozycjami oraz preferowanym rodza¬ 
jem uzbrojenia, ale przez całą grę pierwsze 
skizy pce grać będzie Caleb. Jest on główmy m boha¬ 
terem tej opowieści i w pewnym momencie wszystkie 
jej wątki zejdą się właśnie wokół Caieba. 

W zależności od wyboru postaci, gracz musi obrać 
nieco inną taktykę. Na przykład. Gabriella—choć naj- 
siiniejsza i naiodpomiejsza — porusza się najwolniej 
ze wszystkich Wybrańców. Ophelia zaś, z racji knichej 
budowy (lata, kiepsko radzi sobie z ciężką bronią. I tak 
dalej, i lak dałej. a każdy znajdzie coś dla siebie. 

W grze pojawiło się ponad 30 rodzajów uzbrojenia 
— od maleńkiej Berctty. popraez slraełby i karabiny, 
do lalek vo(jd(K), giwer encrgelycznycli oraz magii. Co 
ciekawo, postać może mieć^ przy sobie maksy iiialiiie 
10 sztuk bitmi. Ogrmłiczenk' lo zmusza gracza do d(v 


stydzeń ITTT nuwpr 1 
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yla ciemna noc. Wacalain wfeśnie z siostr^t do domu kiedy nagle 
przed maską samochodu pojaulio się jakieś dziwne Coś. Neiwowo na¬ 
cisnęłam hamulec, ale było już za pćźno. Siosto \\/^'szła zobaczyć co 


obiekt i za pomocą zielonego promienia wciągnął do su^go wnętrea moją 
siostrę. Wraz z siostrą znikł martwj^ królik, zostawiając po sobie pas z bro¬ 
nią. Wzięłam ją sobie. Dokopię kicającym bestiom i odzyskam siostrę! 

Uspokajam liczne grono moich wielbicielek: nie zmieniłem płci. W grze 
pod dziwacznym tytułem SPACE BUNNIES — MUST DIE, na chwilę wcie¬ 
liłem się w^ skąpo ubraną mieszkankę amerykańskie] wsi, która za pmikt 
honoru postawiła sobie praetrzepanłe skóry Idlku nieziemskim króliczkom. 

SPACE BUNNIES — MUST DIE to gra akcji, w której świat obsentmje- 
my z perspeldya\^' trzeciej osoby. Na pienwsz^^ rzut oka widać, że autorzy 
chcieli stwmrzyć coś na 
kształt TOMB RAIDER. ^ 

Główma l)Oliaterka nosi wy- 
zyw^ające ciuszM i poima 
się w podobn^^ sposćb jak 
Lara d kto jest tym królicz- 
kłem?). Nawet pistolet^' 
trzyma w^' identycznie za- 
mocowanych kaburach 
i prawie tak samo się nimi 

podo- jBflflH 
gd^^ 

strzeianka. 

Nie ma tu mowy o myśleniu, nie trzeba przełączać 

9 żadn^r)h dźwigni ani inzwlązywać łamigłfwek. Trzeba 
tj.1ko iść i rozw^alać w^sz^^stko. co łacnie pod lufę. Nawet 
rozwałka nie przedstawia żadnych trudności - wy¬ 
starczy kucnąć i pociągnąć kilka razy^ spust. Nie ma po¬ 
trzeby stosowania fikołków i wy^gibasów, clzięld którym 
można uniknąć ciosów przeciwnika. Wystarczyć lorcnąć 
(by pociski wToga przelatywały nad głową) i strzelać. 
Postępow^anie to jest skuteczne zarówno w' wąwozie 
położonym gdzieś w zapominanym przez boga i ludzi 
kawallm USA, jak i w dziwaczne] króliczej budowli ro¬ 
dem z narkotycznych W'lzji w^spólczesnych anystów. 
Pizy całej tej nędzy', przyiemnie zaskakuje szata 
graficzna SBMD. Panienka jest ładnie v\ykonana 
i dobrze animowana, Wszelkie przedmioty^ otoczenia pokiyte są dobrany¬ 
mi kolorystycznie teksturami, mają w miarę realnym wygląd, a pikseloza jest 

B maio widoczna nawet w niskiej rozdzielczości. Grafika to jesz- 
ze nic — oprawa dźwiękowa jest jeszcze lepsza! Wywołująca 
reszczyk strachu muzyczka na modłę country brzmi napraw- 
ę swojsko i pozw^ala wczuć się w atmosferę „komiksowej** gro- 
/ gry. A wypowiedzi glówmej bohaterki typu: „hasta la \1sta ba- 

_ by“ po prostu wybijają w fotel. 

J Nic jednalc po najlepszej nawet oprawie, Idedy' 

. li gra jest idepska, nie stanowi wyzw^ania ani dla 
szarych komórek, ani dla palców, a na domiar 
złego nudzi się już po kilku godzinach 


się stało i zamarła. Po¬ 
stanowiłam sama oce¬ 
nić sy-łuację. Zobaczy¬ 


łam królika—wielkiego, ohydnego kró¬ 
lika. Był martwyć tak, jak to tylko IcróliM 
potrafią. 


numer 


Nieziemskie Hczlii to 

mordercif.Zabijajpuilg 
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Ator 
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KUPUJĄC U NAS, PAMIĘTAJ! MAMY NAJWIĘKSZY WYBÓR GIER I PROGRAMÓW 
NA PC CD ROM PRZY MAKSYMALNIE NISKICH CENACH! 




HALF-LIFE 


Jako młody naukowiec Gordon, biorący 
udział w tajemniczych eksperymentach, 
przeżywasz eksplozją w swojej bazie 
-laboratorium \ musisz odeprzeć atak 
teleportowanych tam potworów. Super 
reali^czna grafika, kilkanaście rodzajów 
broni a co najważniejsze - setki godzin 
spędzonych na wspaniałej zabawie. 






SETTLERS III po polsku 


Trzech różnych bogów: Jupiter, 
Horus i Ch'ih-Yu; trzy różne nacje 
specjalizujące w innych dziedzi¬ 
nach, 150 rozmaitych postaci, 30 
grup zawodowych, 40 rodzajów 
budynków. 

Kupując Settlers 3 PL 
otrzymasz gratis Settlers 1 PL. 


FIFA 99 


Fita 99 - najlepsza pitka nożna jaką 
kiedykolwiek widziałeś. Setki drużyn 
ligowych i narodowych. Aby jeszcze 
bardzrej urealnić obraz gry i zachowanie 
piłkarzy wykorzystano system motion- 
capture a jako wzorzec wystąpił Dennis 
Bergkamp z Arsenału Londyn. 


W. naszej zfMjd 


K CD ROM 


^ Firma Wysyłkowa 

'.y Wirtualny Świat* 

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 
e-mail; wirtualny@wirtualny.com.pl 

tel./fax (0-22) 673 68 04 

Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 


■ gry i PROGRAMY 


NBALJve99 

145 Zł 

1 SUPER CENA 


KKnD Xtręme 

89 zł 



NHL 99 

145 zł 



Knight & Marchand 

49 zł 

Abe's Odyssey Exodus 

tel. 

Heretic 2 

tej. 

Abe's Oddysey 

59 zł 

Lew Leon 

49 zł 

Baba Jaga i zaczarowane gęsi 

49 zł 

MegapakS 

189 zł 

Ace Ventura 

69 zł 

Littie Big Adventure 

29 zł 

( Black Dahlia 

169 zł 

M.).A. 

te). 

Bioforge 

3521 

Magie CarpetŻ 

29 zł 

ć Blood 2 

tel. 

Might & Magie VI 

199 zł 

Broken Sword 2 

59 zł 

Meyday 

49 zł 

1 Carmageddon 2 

145 zł 

Men i Black 

159 zt 

Clash PL 

69 zł 

Guake 

69 zł 

i Championship Menager 3 

tef. 

Mortal Kombat 4 

145 zł 

Dark Colony 

59 zł 

Reflux 

55 zł 

. C&C Tiberium Sun 

tel. 

M.S. Combat Flight Simulator 

229 zł 

Dark Reign 

5921 

Radlinę Racer 

59 zł 

CMIization 2 pł+Settlers 11 1 Sim City 2000 185 zł 

Mytłi 

99 zt 

Destruetfon Derby 2 PL 

39 zł 

Ultima Vl]l 

29 zł 

1 Constructor 

99 zł 

Quake 2 

149 zł 

Dungeon Keeper pi 

55 zł 

Ultimate Race Pro 

89 zł 

, Commandos 

159 zł 

Ouake 2 Ground Zero 

99 zł 

Earth 2140 

49 zł 

Spellcross - Ostatnia Bitwa 

49 zł 

1 Duna 2000 

145 zł 

Rainbow Six 

159 zł 

Earth 2140 Mission Pack 

49 zł 

Spycraft {3 CD] 

49 zł 

Encyklopedia PWŃ '98 

199 zł 

SIN 

155 zł 

Earthworm Jim 

49 zł 

Target PL 

59 zt 

Euro PlusT Pro. Pack 

329 zł 

Star Wars: Encyklmjedia 

129 zł 

Em erg en cy 

49 zł 

Teenagent PL 

19zł 

Euro Plus+ Deutsch Pro. Pack 

339 zł 

Star Wars: Rogue Sguadron 

tel. 

Fifth Element 

99 zł 

Tex Mufphy 

119 zł 

Fallout 

149 zł 

Ultimate Soccer Menager 

169 zł 

Imperium Galactica 

69 zł 

Wing Commander IV 

69 zł 

Fina] Fantasy 7 

165 zł 

Unreai 

149 zł 

Interstate 76 

49 zł 

Wing Commander V 

79 zł 

Grin Fandango 

199 zł 

Railroad Tycoon 2 

189^ 

Jack Orlando 

49 zł 

World Cup 

tel. 

6TA PL 

149 zł 

X-Files The Games 

159 zł 

Jedi Knight 

tel. 

Worms 2 

tel. 

Heroes of Might and Magie 2 pł. 

145 zł 

X-Wing Collectors Senes 

159 zł 

JFS 

99 zł 

X-CDm Apocaiipse PL 

69 zł 

industry Giant 

145 zł 

Turok2 

tel. 

Książe i Tchórz 

55 zł 




Co zyskujesz 
kupuJi)G u nas: 


• Nie płacisz dodatkowo za 
przesyłkę, gdyż jest ona wliczona 
w cenę programu, 

• Program otrzymujesz najpóźniej w 
5-7 dni (roboczych) od złożenia 
zamówienia telefonicznego 

• Ceny zawierają podatek VAT, 

• Płacisz przy odbiorze przesyłki, 

• Możliwość dostawy w ciągu 
48 godzin. 


SV 238 Cyfrowy pad do PC 


PC SUPER PAD 

4 X fire, 
autofire 


SV 234 Analogowo-cyfrowy pad do PC 


PC POWER PAD PRO 

Wybór pomiędzy 
joystikiem a padem 
6 X fire, autofire, 
autocentrowanie 


PC TOP GEAR WHEEL 
AND PEDALS 


Kierownica doPC. 
Autocentrowanie, program¬ 
owanie czułości skrętu kierown¬ 
icy, 8 kierunkowy cyfrowy pad, 
programowanie drążka zmiany 
biegów i pedałów. 


Akcelerator graficzny APAC 
Voodoo 2 - 12 MB 




YOOdCM^ 


Instrukcja w języku polskim. Akcelerator 
posiada roczną gwarancję. Akceleratory 
dostarczamy w ciągu 48 godzin. 

Do akceleratora dołączone jest demo 14 
gier w tym Ouake II i Forsaken 


KONSOLA SONY PLAYSTATION 


Wszystkie konsole objęte są roczną gwarancją 

UWAGA PROMOCJA! 

Zestaw 1 - 599 zt 

Konsola + dual shock 

Zestaw 2 - 699 zł 

Konsola + dual shock + karta pamięci + gra. 
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O zrobisz )eśll coś nawali, jeśli [aiós narwaniec ukradnie trochę 
uranu, zbuduje bombkę i iikiyje się w jakimś budynku? Go zro¬ 
bisz, jeśli imiy frajer weźmie zakiadników i zaszyje się w niedo¬ 
stępnych podziemiach, a prezydent rozłoży ręce i pouae: zała¬ 
twcie to jakoś, nic wiem jak, ale to załatwcie. Wezwiesz Super¬ 
mana? Nie! On sobie nie poradzi! Tu potrzebny jes dJal 
specjalny przeznaczony do zwalczania terrorystów i na]Ią szy 
możliwy eksterminator—pan/pani Gracz. 




W YIGILANGE 

wcielisz się w osobę ii^ v 

należącą do oddziału ' 1 

o nazwie: Special In- 

telligence Operations ^ t * 

NetWork. Nie jest to 
zwykły policyjny ^ ^ 

odział, którego człon- 

kowie są silni tylko 'g 

w zwartej grupie, ^ ^ 

mając przewagę je- ^ i t 

den do dziesięciu. Tu > Jr ^jl t 

mamy do czynienia ^ ^ 

z formacją złożoną ‘ 

z samych twardzieli. _ 

często mających do 

wyboru: S.I.O.N. albo więzienie. Każdy z nich doskonale posługuje 
się wieloma rodzaju ul h*x)ni, umie załatwić naprawdę wiełu wtc 
zanim sam polegnie J ma jedną, sobie tylko właściwą l uK^uosć 
uzyskaną w burzliwej przeszłości. Nu prr.idad, perfekc^fr^łi posłu¬ 
guje się materiałami wybuchowymi. 

YIGJŁANCE to gra, w której akcję obsej^^yuięsz /, „perspektywy 
trzecie] osoby“, to jest zza plec(>4 msztjgo bohatera. Do wyboru 
masz ośmiu zawodników-członkó*.'. \^ takmi spec-oddziak 
nikt nie patrzy na pleć, rasę czy za-vA«ł, móżesz wiec wybrać zaiów- 
no drobniutką, skośnool<ą panią s liijper z I Jong Kongu, jak i dość po¬ 
kaźnych rozmiarów czarnosk Wr z TBI. Th. kogi.' .obie¬ 


rzesz, ma istotne znaczenie dla dalszej gry. I nie chodzi tu bynajnmiej o wa¬ 
lory^ estetyczne, lecz o umiejętności bohatera. Ogromy John Blutanski. 
w aktach którego, w rubiyce specjalność, jest napisane „demolka", będzie 
bardziej wytrzebiały od niepozornej błondyneczki. zaś ekspert od mateńa- 
^ owych lepiej użyje C4 od jakiegoś tam „zwierzaka". 

^ c ^'rę, będziesz musiał przebyć aż edenaście etai ów, na któ¬ 

rych nif tylko należy praeżyć. ałe trzeba jeszcze wykonać jakieś zadanie 
s/.<' 2 ;egóiowo wylasni'ine na odprawie. Za<j;,nia zwykle nie sąfiyt 

.U)Vi wie — na ..^ozwii" hit 

y yf „podłożyćładlJuek^^•d()oł>ow^ budy- 

łiek" — lecz wyfeinanip iou me wraie kł;\vę. 

'Sią§aięci@^.'-ki n -.-raż nedzie wy nio w posłania dn 
^ ^ piachu całej armii uzbr(Tjony(’h {po zęby) i niebe?- 
. piecznych (po dziurki w nosie) iitrorysltw. I lU c<^ 
Gieramy do sedna która polega głfrMiie na 
zbieraniu nowych ^mleirbm.snych u -awek 
^ i strzehLiu z nich do vt'-5żvstki«:,'0. co sie rusza. | 


^ 44/44 WF 
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P166,32 MB RAM, 
zalecany 3Dfx 
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RAILROAD 

Po zmianie karły graficznej, zakopie akceMra i ypianie procesora—przyszia koiej na monilory 


Ostatnio coraz trudniej oprzeć się wra¬ 
żeniu, że nie rolii się już gier, które- od gKicza 
wpiagatyby trochę więcej niż sprawności w po- 
sliiglwaniu się rallgiinem cz^' inną równie niszcz^'- 
cielską bronią. W zalewńe kolejnych klonów Ouake na 
enginie IJnreal cz^' odwrotnie, warlo spróbować czegoś 
innego! Czegoś, co hy nie wymagało dwódi dopalaczy 3D, 
Pentium n 450 i zdolności zawodowego mordercy, 
a dato graczowi maksimum radości i zadowolenia z gi^ oraz 
jwzw^nlilo milo spędzić kilka, a może kilkadziesiąt godzin przed 
monitorem. Schowajmy na cłiwiię gnata i zajmijmj' się rfjzwo- 
jem kolejnictwa. Pojawiła się — nareszcie! — diuga część 
znakomitej gry RAILROAD TYCOON. 

Ktoś zaraz powie: RAK .ROAD TYCOON 2?—przecież to tylko 
powtórka gry sprzed kilku lat! Tak, to prawda. Ale, ta gra ma 
w sobie coś, co każe cu^zyć się nią tak. jak cieszy’ się mały chło¬ 
piec budujący kolejkę w pokoju na dywanie. STOp odjechałem tro¬ 
chę za daleko od tematu, wróćmy na tory' racenzji. 

RRT 2 jest grą strate^czno-ekonomiczną. w której gracz 
w'ciela się w magnata kolejowego, rozbudowującego sw^oje że- 


roku, czyli od czasów, w których jedyną lokomotywą byta „Rakieta“ George’a. 
Stephensona, aż do niedalekiej przysdości. w której dostępne są prawdziwe 
kolejowe rakiety. Łącznie do wyhoin jest ponad czterdzieści ty^pów lokomo¬ 
tyw. pojawiający ch się w kolejnych latach, w miarę rozwoju gry. 

W RRT 2 można i)Kewozić ponad dwadzieścia różnych tow^aiw, za¬ 
czynając od pasażerów i poczty, a kończąc na stali i materiałach chemicz¬ 
nych. Dzięki tale rozbudowanemu i zróżnicowanemu asortymentowi to¬ 
warów można obsługiwać całe procesy przemysłowe, a więc np. dostar¬ 
czać do huty rudę i węgiel, a wytopioną stal transportować do innego 
miasta. Dobrze zbudowana sieć |)ołączeń ma bezj)ośredni wpływ na roz¬ 
wój infrastnil<tury miast, a praez to również na stan naszych funduszy. 
Jeśli już mowa o funduszach, to część ekonomiczna jest tak dobrze wywa¬ 
żona w stosunku do części strategicznej, że nie stanowi ona zagrożenia dla 
grywmności. Dzięki czyliememu zorganizowaniu elementów gospodar¬ 
czych, bardzo szybko można zapanować nad prawami ekonomii panujący¬ 
mi w grze. Kolejowy magnat może w^edle uznania spraeclawać akcje swoje¬ 
go przedsiębiorstwa, nabywać akcje konlmrencji. kupować obiekty takie jak 
kopalnie, fabryki i huty, czy wreszcie rozbudowywać stacje kolejowe. Zwłasz¬ 
cza ten ostatni element jest istotny dla rozwoju sled, gdyż to, w jakie elementy' 
wyposażona jest stacja, będzie miało bezpośredni wpływ na dochody, które przy- 


lazne imperium. .Yutoray stworzyli 18 kampanii i 12 scenariu¬ 
szy rozgrywanych prakty^cznie na całym świecie, a jeśli i to 
nie wystarczy, to można opracow^ać własny scenariusz 
dzięki bardzo wy^godnemu i łatwemu w obsłudze eilyło- 
rciwl, wbudow‘anemu w gi^. Scenariusze zawarte 
w grze obejmują oki^s od 1830 do około 2100 


nosi dana linia kolejowa. Już sama wielkość stacji (jedna z trzech) ma znaczący 
wpływ na wielkość obszam, z którego będą „zbierane“ tow^ary i pasażerowie. Pozosta¬ 
łe budynki, którymi można obudować stację, pozwalają na poprawne funkcjonowanie li¬ 
nii kolejowej (Water Tower. Sanding Tower, Roundhouse), umilają życie pasażerem (Restau- 
rant, Saloon, Hotel) lub poprawiają obsługę przewozu towarów (Teiegraph Poles, Post Office. 
Liąuid SŁorage, Rehlgerated Storage. Grain Siło, Warełiouse). 



Kilka porad dla początkujących kolejarzy: 


1 . Na początku gry funduszy wystarczy 
na połączenie linią kolejową tylko dwóch 
miast. Należy tak dobrać te miasta, aby; 

- nie były zbyt daleko położone od sie¬ 
bie — pieniędzy musi wystarczyć nie tylko 
na tory, ale i na niezbędne wyposażenie 
stacji 

- w miarę możliwości leżały na płaskim 
terenie — lokomotywy dostępne w począt¬ 
kowych scenariuszach niezbyt dobrze radzą 
sobie z pochyłościami 


- miasta współpracowały ze sobą -- tzn. 
jedno produkowało to. na co zapotrzebowa¬ 
nie jest w drugim mieście i na odwrót. 

2. Na początku stacje należy wyposażyć 
tylko w niezbędne elementy: Water Tower 
i Sand Tower. 

3. Pierwsza uruchomiona linia kolejowa 
MUSI przynosić dochody, inaczej scena¬ 
riusz jest przegrany. 

4. Dopiero kiedy linia zacznie przynosić 
dochody, można zacząć rozbudowywać in¬ 


frastrukturę stacji lub rozwijać sieć połą¬ 
czeń z innymi miastami. 

5. Po określonym czasie eksploatacji lo¬ 
komotywa ulega zużyciu, należy taką loko¬ 
motywę albo naprawić, albo wymienić na 
nową. Aby móc naprawiać lokomotywy, 
niezbędna jest lokomotywownia (Roundho¬ 
use). jednak jest ona droga ($120.000). 
Czasami bardziej opłaca się wymienić lo¬ 
komotywę na nową, o lepszych parame¬ 
trach. Na dalszym etapie rozbudowy stacji. 
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Res tft CD 


Same stacje jednak nie ^'j^starczą — trzeba połączyć je torami. Buclo- 
w a torćw jest mezA^/^^Jde prosta-, należy uybrać na mapie dwa miejsca, któ¬ 
re mają zostać połączone, typ torów (linia jedno- lub dwutorowa), linii 
(elektryczna lub nie), Łyp mostów (clrewiiiane czy stalowe), jeśli trasa na¬ 
szej kolejki ma przekraczać nai30tkane rzeki, a następnie kliknąć w miej¬ 
scu. z którego chcemy rozpocząć i trzj^Tnając wciśnięty lewy przycisk niż¬ 
szy, przeciągnąć do miejsca docelowego. Automat^^cznie zostanie \\^'tyczo- 
na najkorzystniejsza trasa, wraz z u^yceną jej kosztów. Szkoda, że autorzy 
nie przewidzieli budou^ tuneli ani Maduktów. chociaż jest to najpopular¬ 
niejszy sposób |X)konywania wzniesień w transj3orcie kolejowym, a loko¬ 
motywy, zwłaszcza w j^oczątko^^ycli scenariuszach, mają spore problemy 
z |X)konjA.vaniem wszelkiego rodzaju nierówności terenu. 

Jeżeli znudzi nam się gra w pojedynkę, można zagrać z kolegą lub kole¬ 
gami. RRT 2 umożliwia grę po kablu szeieguwym. pi^zez modem, w sieci lo¬ 
kalnej i przez internet. W rozgiy^wkach sieciowych może brać udział do 32 
graczy Grając, w pojedynkę również można rywalizować z kilkoma prze¬ 
ciwnikami. ale w tym przypadku — obsługiwanymi przez komputer. Wy¬ 
obraźcie sobie grę przeciwko kilku czy kilkunastu bezwzględnym graczom: 
naprawdę trzeba wtedy szybko decydować się, do Idórych miast chcemy^ 
IX)ciągnąć nasze linie kolejowe. Konkurencja wszak nie śpi. a miasto z linią 
kolejową należącą do kogo imiego nie przyniesie nam żadnego dochodu. 

Na koniec nie s\mó\) nie wspomnieć o elementach, które w tej grze 
urzekają, mianowicie o grafice i muzyce. Wspominam je jak najlepiej. 

RAILROAD TOOON 2 jest jak na razie jedyną chyba grą działającą WY¬ 
ŁĄCZNIE w rozdzielczości 1024x768, w szesnastobitowej palecie kolorów. 
Grafika dopracowana jest do naimnielszych szczegółów. Wybierając naj¬ 


większy z pięciu stoj 3 iil przybliżenia, można dostrzec nie tylko dym unoszą¬ 
cy się z kominów knlornwYch domków czy pranie, suszątie się przed nimi. 
ale nawet podkłady ponńędzy torami i detale konstrukcyjne mostów! Każ¬ 
dy', nawnt najmniejszy obiekl na mapie jest narysowany z niesamowitą 
dbałością o szczegóły^, co stawia RRT 2 w gronie najładniejszych gier jakie 
kiedyl<olwiek |)owstały Kolejny ogromny ukłon należy sie ekipie dobierają¬ 
cej do gry muzyi<ę, na którą składa się 15 tracków audio, zawierających 
klasycznego w brzmieniu bluesa. Bluesa przez duże B. którym jak żadna in¬ 
na muzyka kojarzy się z koleją. Nie spotkałem do tej pory gry, która by mia¬ 
ła tak doskonale dopasowaną do swojego klimatu ścieżkę dźwiękową. 

Trzeba jednak odrobinę przywalić nawet tak wspanialej grzie. Drażni 
w niej uproszczenie, które, chociaż praktycznie nie ma wpływu na zmniej¬ 
szenie grywalnoścl to jednak odrobinę obniża końcową ocenę RRT2. Cho¬ 
dzi o wygląd budynków, zarówno stacyjnych, jak i innych znajdujących się 
na mapie. Bez względu gdzie budowana iest linia kolejowa, w Chinach czy 
w Australii, budynki zawcze wyglądają tak samo. Autorzy mogliby się po¬ 
kusić o zróżnicowanie budymków choćby .kontynentalne** — ale niestety 
tego nie zrobili. Również decyzja ograniczenia prącym programu tylko do 
rozdzielczości 1024x768 nie wydaje mi się do końca przemyślana, gdyż 
niektóre starcze monitory mogą mieć jrroblemy z pracą w tej rozdzielczo¬ 
ści. Dużo ciekawszym rozwiązaniem byłoby umożliwienie zmiany rozdziel¬ 
czości np. w zakresie od 800x600 do 1600x1200. Wyobraźcie sobie grę 
w rozdzielczości 1600x1200, na siedemnasto- albo dziewiętnastoca¬ 
lowym ekranie! Zarzucam nałogi, zaczynam zbierać kasę. To będzie zaba¬ 
wa pierwsza klasa, dla niepalących. 



lokomotywownię jednak i tak trzeba posta¬ 
wić. zapewnia ona zmniejszenie kosztów 
eksploatacji lokomotyw i wydłuża ich okres 
żywotności. 

6. Przy rozbudowie sieci połączeń nale¬ 
ży wybierać miasta lub obiekty (kopalnie, 
fabryki), co do których możemy mieć pew¬ 
ność, że przyniosą nam dochód, np. jeżeli 
mamy hutę, warto pociągnąć linię kolejową 
do kopalni. 

7. Od czasu do czasu miasta oferują du¬ 
że pieniądze za doprowadzenie do nich linii 


kolejowych Warto korzystać z takich ofert, 
ale tylko wtedy, gdy nasze linie już znajdu¬ 
ją się w pobliżu takiego miasta. Koszty bu¬ 
dowy linii do odległego miasta mogą prze¬ 
kroczyć oczekiwany zysk (należy pamiętać, 
że samo doprowadzenie torów to nie 
wszystko). 

8. Warto wykorzystywać opcję zapisu 
stanu gry. Można w ten sposób sprawdzić, 
czy dane przedsięwzięcie przyniesie korzy¬ 
ści czy straty lub przetestować możliwe, 
lecz niepewne pod względem finansowym 


rozwiązania, np. pociągnięcie linii kolejo¬ 
wej do bardzo odległego miasta. 

9. W miarę zasobów finansowych należy 
inwestować w infrastrukturę stacji (tele¬ 
graf, telefon, hotel, poczta, magazyny). 
Zwiększa to dochody z przewozu towarów 
i pasażerów, ponadto usprawnia eksploata¬ 
cję lokomotyw. 

10. Jeśli ktoś lubi „kolejową" muzykę, 
koniecznie niech posłucha tracków audio 
z gry. Kto nie lubi — też niech słucha. Mo¬ 
że wreszcie poczuje bluesa? 
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Wojna to nie wesele 


Trudno o tragiczniejsze ^^yclarzenie od globalnego 
konflikiu! Druga Wojna Światowa, a zwłaszcza slpne lą¬ 
dowanie w Normandii stanowią doskonałe potwiei^dzenie 
tej tezy. Wprawdzie z militarnego punktu widzenia trud- ) 
no mieć do D-Day jakie¬ 
kolwiek zastrzeżenia, jed¬ 
nakże z perspektywy etyki 
jatka na plażach Norman¬ 
dii jest nie do przyjęcia. 

Cóż nieboszczykomom po 
orderach? 

lOlst AIRBORNE IN 
NORMANDY zadaje bar¬ 
dzo istotne pytanie. Jak 
dużą dawkę oknicieństwa 
jest w stanie wytrzymać 
jednostka? W ekstremal¬ 
nych warunkach może 
wyjść na jaw. że spokojny 
osobnik pała do wszyst¬ 
kich ogromną nienawiścią, 
zaś największemu twar¬ 
dzielowi puszczają nagle 
nerwy. Gdy żołnierze 101 
Dywizji Powietrznej wylą¬ 
dowali w przedzień ofen- 
D-Daj' w Normandii, 
z pewnością poznali, co to 
są „ekstremalne warunki". 

Podczas zrzutów wielu 

spadochroniarzy zgubiło się, \\1elu dotarto na ziemię jako tmpy. Od tych, 
co pozostali przy życiu, zależało powodzenie przyszłego lądowania w Nor¬ 
mandii. Od tego, czy odpowiednio przygotują grunt pod wielką operację, 
zależało czy daleko, w Ameryce, płakać będą setki czy tysiące matek. 

ZERO ROZRYWKI 


Jeśli spodziewałeś się zabawy w wojnę, możesz przeżyć srogi zawód. 
W lOlst najistotniejszą rolę odgrywa jak najlepsze odwzorowanie rzecz^^- 
wistości i problemów, z jaldmi boiska się dowódca jakiejkolwiek grupy lu¬ 
dzi. Fbrma programu może odstraszyć, to prawda. Ba! — nawet jeśli nie 
zniechęcisz się od pieiw'szego spojrzenia, nie możesz mieć pewności, że 
gra wciągnie cię bez reszty. Masisz przygotować się na żmudne planowa¬ 
nie misji oraz iia równie mrówczą pracę 
podczas wykonywania kolejnych zadań. 

Nie raz zaciążyć ci odpowiedzialność. 

Sprowadzenie istoty rozgrywki do do¬ 
wodzenia oddziałem w systemie tur było¬ 
by w przypadku AIRBORN dużym błę¬ 
dem. Oczywiście, element ten występuje 
w grze, jednakże żołnierz nie jest w niej 
jedynie uzbmjonym po zęby zbiorem sta¬ 
tystyk. To niemal żyw^a, rozumna istota: 
czuje, myśli i po swojemu interpretuje 
działania dowódcy. W ogniu walki 
wszystko może się zdarzy ć. Twardy facet 


Mamut 


z nieznanych powodów załamuje 
się psychicznie, ostrzelany przez 
ukrytego w krzakach wroga żoł¬ 
nierz panikuje, morale spada bo za¬ 
brakło jedzenia na repety... 
Dowódca musi zadbać 
o wszystkie aspekty wyko¬ 
nywanej misji. Dlatego jest 
to tak odpowiedzialna 
funkcja. Dlatego też, wyko¬ 
nanie zadania zająć może 
nawet kilka godzin czasu 
rzeczywistego. 

Położona na terytorium 
Wielkiej Brytami baza woj¬ 
skowa jest twoim domem. 
Stąd też wyślesz 18 śmiał¬ 
ków do Normandii, aby 
przygotowali wszystko do 
desantu głównej fali ude¬ 
rzeniowej. W największym 
budynku zapoznasz się 
z mapami sytuacyjnymi, 
planami oraz oczekiwania¬ 
mi przełożonych, W bara¬ 
kach znajdziesz twoich 
podwładnych — szere¬ 
gowców i oficerów. Łącz¬ 
nie, przeszło 50 mężczyzn. 
Będziesz mógł z nimi po¬ 
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rozmawiać i dowiedzieć się co nieco na ich temat, aby móc dobrać jak naj¬ 
lepszy^ skład do planowanego zadania. Podwładnych charakteryzują takie 
cechy jak celność, szybkość, inteligencja, wiara w siebie, doświadczenie 
i aktyuaiość. Przymioty te mają niemały wpływ na zachowania poszczegól¬ 
nych postaci podczas kolejnych tur. Jeden osobnik będzie wyjątkowo szyb¬ 
ki. drugi popisze się skutecznymi strzałami, zaś u^zeciego charakteryzować 
będzie niezwykła żywotność. Jeśli jednak myślisz, że dzielni amerykańscy 
chłopcy to chodzące ideały, to się mylisz — zaręczam, że nie raz trafisz na 
ofermę lub debila. Jedni będą nieluhiani przez kumpli, innym obca okaże się 
dyscyplina, gdy tylko poczują zapacli krwi. Niektórzy z twych podkomend¬ 
nych są nieco bairtziej uzdolnieni od pozostałych i mogą poszczycić się do- 
datko\vymi uzdolnieniami albo wiedzą, na przykład — płynną znajomością 
języka francuskiego lub niemieckiego, czy też szczególną sprawnością w ob¬ 
słudze broni ciężkiej. 

Tb, jak rozwiniesz wybranych żoł¬ 
nierzy i jak wykorzystasz ich umiejęt¬ 
ności, zależy tylko i wyłącznie od cie¬ 
bie. Ponieważ liczba spadochroniarzy 
jest ograniczona, a od twej skutecz¬ 
ności zależy', jak bardzo zostanie 
poszatkowany główny desant, warto 
wysłać przygotowaną grupę na tre¬ 
ning. gdzie poznasz zasady gry i na¬ 
uczysz się dobierać wyposażenie 
oraz żołnierzy oekwiednio do wyko- 
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Możliwości wyboru uzbrojenia i ekwipunku jest multum. Jeśli do wyko- 
nam'a zadania potrzebna będzie jakaś konkretna rzecz, dowództwo kilka¬ 
krotnie zaznacz^^ to podczas odprawy. Nie wolno zbji^nio obladowywać wy¬ 
syłanych na śmierć żołnierzy, bo spadnie ich efektywność w walce. Z dni- 
giej strony jednak, golarka, ciuchy na zmianę czy guma do żucia mogą mieć 
niemały wpływ na poziom morale twego oddziału. Nawet przez chwilę nie 
możesz zapomnieć, że dowodzisz ludźmi, a nie robotami! 

Podczas 28 misji należy liczyć się z wieloma ewentualnościami ~ na¬ 
wet z tym, że część przygotowanego przez ciebie składu nie weźmie koniec 
końców udziału w akcji! Podczas zrzutu może zdarzyć się, że wiatr zniesie 
skoczka daleko od planowanej streft? zrzutu, żołnierz złamie sobie coś 
w momencie zetknięcia z ziemią, zawiśnie na razlożystym 
di^zewie albo po prostu zostanie zestrzelony przez Niem- 
ców Podczas desantu może zostać uszkodzona lub straco- 
na część sprzętu albo pilot będzie zmuszony zboczyć z pla- HHBi 
Iłowanego kursu i twój oddział wyląduje z dala od planowa- 
nej strefie lądowania. A to nie koniec — cl, którym udało się ' 

w całości dolecieć na ziemię, muszą jeszcze od])iąć spado- 
chrony, aby byl z nich jakiś pożytek. 

Unikając konfrontacji z większymi oddziałami Wehrmach- 
tu, będziesz musiał wpiei^^ doprowadzić oddział do piano- 
wanego punktu, aby móc wreszcie wykonać misję. Podczas 
przemierzania terenów 
oddział może natknąć się 
(poza Niemcami, oczywi- 
ście) na zaginionych kole- o| 
gów z oddziału oraz na ^ 

członków francuskiego ^ 

mchu oporu. Dlatego też ** 

warto, aby w każde] misji 
uczestniczyli zarówno 
żołnierze z podstawową ' 

wiedzą medyczną, jak i ci ^ • ' " • ^ 

umiejący dogadać się ‘V ^ 

w obcym języku. Gzłonko- ' ' ; " ^ ' 

wie Resistance mogą za- A ; • ' . 

pewnie ograniczone 
wsparcie militarne, jeśli . 

zaś w twych szeregach ^ ^ ^ B5Ji53i 
znajdzie się osoba mó- 

wiąca po niemiecku, bę- t « flŁT 

dziecie ona w stanie I 

przesłuchiwać pojmą- ^ ^ 

nych żołnierzy wroga, 
a także odcylłnwać treść 
niejednego komunikatu, listu lub rozkazu annii in 
Rzeszy. Ta rzeczywistość jest nieprzewdywalna 
— nie zapominaj, że panującą podczas wojny za- M 

sadą jest totalny brak zasad. Drugą zasadą jest 
wykonywanie rozkazów. Najczęściel chodzi o zaję- * C ;' 

cie jaldegoś budynku lub jak najdłuższe zati^a- ^ ' 

nie niemieckiego oddziału. Nie koniec na tym jed- T 

nak: okopani, skryci w żywopłotach, zabarykado¬ 
wani w wiejskich zagrodach skoczkowie będą 
musieli jeszcze utrzymać zdobyte miejsca — 

do momentu fhmm Równej fali uderzeniowej. HI 


KOMU BIJE DZWON? 


Ul9U«l ^ 





101 ST AJRBORNE IN NORMANDY jest produkcją pełną paradoksów. 
Obok doskonale pomyślanego stylu rozgrywki i perfekcyjnego odwzoro¬ 
wania ludzkich zachowań, pojawia się ubożuchna grafika i fatalny in¬ 
terfejs. Przez to. przygotowywanie żołnierzy do boju oraz dowodzenie 
nimi podczas walki staje się żmudne i wyczerpujące. Widok na pole 
walki jest bardzo schematyczny, zaś Normandia zdaje się przez caty 
czas wyglądać lak samo. Nawet JAGGED ALIANGE, która powstała 
przeszło 5 lat temu, może poszczycić się bardziej szczegółową grafiką. 
Wielka szkoda, bo twórcy przygotowali wiele atrakcji. Ale co mam 

z faktu, że realistycznie od- 
wzorowane zostały ruchy 
żołnierzy, skoro ich postaci 
są tak małe. że nie» sposób 
tego zauważ^^ć? Podczas gry 
nierzadko ma się ochotę 
batożyć cały skład autorski 
z Empire. 

Lepiej poradził sobie re- 
^ żyser dźwięku—wprawdzie 

odgłosów jest dość 
ograniczona, ale 

zorientować się 
czasem, z której 
% strony nadchodzą 

^ ^ ^ Niemcy i gdzie to¬ 

czy się zażarta 
walka. Muzyka jed¬ 
nak — niestety — 
zabija. Dosłownie. 
Żałobne rytmy nie 
zmieniają się na- 
wet podczas naj- 
‘ większej siekaniny 

^ na ekranie. 

stunach gier obiet- 
nice świetnej grafi- 

zapowiedziami cie- 

” ||r kawych pomysłów, 

najpierw przerazi- 

ą oburzyłem. Dziś muszę zrewidować 

mk poglądy: idea gry. choć nader isiot- 

V 1 najważniejszpi 

^ ^ 1 składnikiem. Równie ważne jest 

I wprowadzenie pomysłu w życie, je- 

I go w^taanie. Ani pomysł gry, ani jej 

forma nie obronią się same. Dopiero 
umiejętne połączenie obu elemen- 
^ tów zapewnia komputerowemu 

I —^^— dziełu najwj’ższą jakość. 


\ 
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Rędnęęk 

Przed polowaniem sirzel sobie coś na nerwu. 
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untin 


Maciucha 



Nastała piękna, polska, ziota jesień. Właśnie teraz, wcho¬ 
dząc do lasu, musisz uważać na zncrwłcowanj^^ch, rozgorącz¬ 
kowanych rą/śliwych, którzy drżąc^TOi z emocji palcami i)róbu- 
ją trafić w cpgiel. Może jednak lepiej zostać w domu i samemu 
zapolować? A nadarza się okazja — firma Interpla;^^ wj^daia wła¬ 
śnie „coś w len deseń“. Dodam jeszcze, że owo „coś" w^^korzystujc 
cnginc REDNEGK RAJ\4PAGE. 'ftlc fonnalnoścl czas chw^^^cic wysłużoną 
flintę i zmasakrfjwać jakiegoś warclilaka. Wlauczasz do alccji, o Wielld 
Łowczy. Ponieważ w założeniu autorów REDNEGK DEER HUNTIN’ miała 




Ocena: 


Produkcja: 




wymagania: 


P133,16 MB RAM, 
Windows 95 


być grą typu FPP czas rzucić własnym 
okiem na zbrojownię. 

Możesz mordować zwierzaki strze¬ 
lając z rewolwem, strzelby, sztucera 
zwykłego i z lunetką oraz z kuszy. 

Zgadnij, co jest najlepsze? Ocz^^ście 
— kusza. Podczas prawdziwego polo¬ 
wania najtrudniej jest coś z niej ustrzelić, 
ale w lej grze jest odwrotnie. 

Masz do wyboru cztery lokacje i dwa rodzą 
je plansz treningowych. Zalóżm^', że wybierasz je¬ 
sień. Jesteś w lesie. Ładujesz kuszę 
i tropisz. Możesz nawoływać zwie¬ 
rzęta i wypuszczać przywabiacze 
(decą/s). Wprz^jTDadku kaczek jest to 
gumowa kaczucha. Inne wabiki to 
piękne, zwierzęce perfumy: Możesz 
na przykład pachnieć jak podniecona 
łania albo nabuzowany dzik. Rozglą¬ 
dasz się ciekawie dookoła. Widzisz 
pierw^szą wadę gry: grafikę. Zaawan¬ 
sowane, ostatnie stadium pikselozy. 

Lepiej już nic nie widzieć. Zaczynasz nerwowo jirzeehadzać się po terenie. 
Wzgórze. Ghcesz na nie wejść. Nie możesz. Idziesz dalej, a zv.łerzaków ani 
widu ani słychu. Zaczyniasz biec. O! To jest s|X)Sób! Ponieważ lokacje są nie¬ 
wyobrażalnie małe, przebiegnięcie całej nie zabierze ci więcej niż trzy mi¬ 
nuty. Ale, ale — przecież nie o sprint cłiodzi w tej gi^e, tylko o mięcho! 
A ono jest doskonale widoczne /. każdej odległości. Dlaczego? Ponieważ 


wszysŁlco oprócz zwierzamy jest 
nierucłiome. Alia, z daleka kŁiżd>^ 
zwierzak, obojętnie — jeleń, dzik 
czy Indyk—wy^gląda jak maiy^ brązo¬ 
wy' punkcilc. Gdy się do niego zbliżysz, 
dojdziesz do wniosku, że nadal jest to 
punkcik, tylko że większy. Aby zobaczyć jak na- 
pramlę wygląda twoja ofiara, musisz ją aJbo zabić, al¬ 
bo niemalże dotknąć. W innym przypadku wszystko się zlewa w nleolcreślo- 
nego kształtu bryłę. Co dalej? Zauważyłeś zwierzaka, masz co prawda pro¬ 
blemy z jego rozpoznaniem ale tak czy siak otwierasz ogień — trzymając 
wciśnięte klawisze ładowania i strzelania ładujesz w biyłkę tyle strzał, ile 
zechcesz. Twórcy RDH stworzyli w ten sposób nową broń — kuszę maszy¬ 
nową. i la! Nie ma bata, zawsze iraDsz: jak nie za pie^^'szy^ll, to za pięćdzie¬ 
siątym razem. Bryłka jak stała lak stać będzie. Najlepszen zabawa jest jed¬ 
nak z rewolwerem: po prostu biegniesz i strzelasz. Wpadasz na jakiegoś bo¬ 
gu ducha winnego jelenia i wy^gamiasz mu w pysk cały bębenek. Ale jazda. 

Jaki z tego wniosek? A Laki, ze można zapomnieć o choćby namiastce 
retilizmu. Wystar^czy się ogi^aiiiczyć do biegania i streelania. Tyllco jest jed¬ 
no małe ale... z\\łcrzaków w lesie. jest jak na iekarstwo. Gra ogranicza się 
do trzyminutowego sprintu i ustrzelenia pięciu dzików. To za mało, sta¬ 
nowczo za mało. Autorzy chcieli upchnąć do FPP Idimat polo¬ 
wania. Nie wy'Szto. Nie jest lo ani polowanie — zbyt łatwo 
i szyłiko się zabija, ani klon RR — wieje nudą. 

REDNEGK DEER HUNTING’ ma bardzo kiepską 
grafikę i „tylko" złą oprawę dźwiękową. Cóż z te¬ 
go, że pLaszld śpiewają, a gałązld od czasu do 
czasu [lękają pod nogami? Jelenie nie ry^czą, 
kaczki nie kwaczą. Jedyne, co ratuje grę, to 
strzelnica. Dwie i pół minuty strzelania do ru¬ 
chomych tarcz. Rewelacja. I za to dwa punk¬ 
ty w górę. A co mi tam. mogę być szczodry. 
A firmie Interplay proponuję zrobić FPPolo- 
wanie na pędraki, albo inne takie, lylące pod 
ziemią. I to na silnilcu graficznym U2. 


NAs, tylko wdiićhBiate 
1^0 


styczeń imT 
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—. ■' byOście (a może nadal jesteście) szczcśliw-^m prisiadaczami 

I_ samochodu sleiWYane^o radiem? Ja nie (i hardzo le^j żatuję). Na 

szczęście trafiali sie koledz:yi którzj^ owo cudo mieli i czasami da¬ 
wali pojeździć. Ach. to zabawa. Th sz\'bkość. ta zwTotiiość— 

j czterokotowy odlot! Minęiy tata i oto w me rcie trafd BUGGY — 

I * i cły^ba pienwszj' na świecle symulator charaktei^^stycznych samo- 
^ / chodzikówzantenką! 

'—^ Przed rozpoczęciem m naleźi': jak w k^iżde) porządjiel wyści¬ 

gowce. wybrać pojazd. Początl^owo do djspoz^cji mamy tylko Idl- 
Ci podstawowych samochodzików' o mało wyśnibo- . 
ł mych parametrach. Różnią się one od siebie pi^- iijpnnHBn 
veiHszeniem, szybkością maks;^Tnalną, przyczep- i 
r^iśfią orćiz ciężarem — La osłaliiia cecha decytlu- ' ~ 

** o sta]}iln()ś(!| maszjiy oraz diugości lotu po rKicmmiiu się z rampj* in- 
r.«i nierówmościtereiiu. 

Po w^ braniu tiyhii wyścigów (samotnie C 2 y też w towarzystwie kumpla) mo- 
^>z już rozpocząć wiaścwaiaw Ka początlm nie masz zliyt dużego wyhoni - 
ninżesz wystaitować jedynie na jednej z dwo tras, i^eszta jest dla ciebie za- 

_ mknięta. xAb> przedostać się 

. do dalszych 

. po- 

L ‘ Mk na 

pjerw'szym 
miejscu. Po- 

1 ^ 1^1 salysfala 


Samochody zachowuią się lak. jak miniaturki steiow aue racOem zachowy¬ 
wać się iiowtiiiy. Są morderczo szybkie i wyjątlcowo zwinne. Jeżeli myślałeś. 

■ _*-- żc‘ McLaren FI szyhko ix)knnuje przestrzeń i ma 

j dobre hamulce, to byieś vv btedzie. Co prawda tam 
I szalejesz na lorze, a tu przedzierasz się pi‘ 2 ez 

-' grządki tmskawek. je-dnak po uw^zglęclnieniu slcaii 

różnica jest oszaiamiająca. Ma się. wrażenie, jakby gra byta filmem puszczo¬ 
nym w przyspieszonym lempie. a po uaciśiiiędu hamul(‘ów samochód staje, 
w miejscu jak wnmix)waiiy — wbrew {mzoiorn. to wcale lup ulaiwia jazdy. 

Jeśli eliodzi o maie SćnnoclKKly'. to nadal w olę serię MICRO MACHINES cz^' 
też IGMTION. Są po prostu lepiej zie- 
alizowmne. Co prawda 
mniej przyporni- 

ne 

(o prze- 

po- 


W' grancie 
rzeczy do 
samej 

nak, Ti zwhiszc-za IGNITION. - -- 

v\yglądaią jednak znać 'znie lepiej. I przy- 

jemniel się w nie gra. Nie znaczy tu jednak, że gra Gremlinów jest marna. Nie. 

to po prostu propozycja dość przeciętna, ot. tak1 odstający- nieco 
■pl^ ^ ponad normę śraduićik. Jednym słowem — szóstka, l to 
fe’ woale nie szkolna. S 


i radością z nowych 
do pokonania, 
przejście na wy^ższy poziom 
H dodatkowo premiowane nowym s^unodtodem. Nic w^ tyai zresztą dziwnego 
— jadąc j^abiakami z początku gry nie można nawet, marzy^ć o wygranej! 

Sam wyMg wygląda nieźle. Nieźle, niestety nie oznacza rewełacyinie. 
ć.aly czas miałem w-raźeiiie, że grafika jest jakaś „roztrzęsiona A źe plasz- 
' zyzny, z którynh zbudowany jest ś^wiat jakoś do siebm nie pasują, coś jest 
z nimi nie w (lorządku. Na statyx7nycli .screeiiach tego niinwidać. Niby telc- 
'.‘urytadne, arrjńtekrura w normie, a męcząi^p wzrok wTażenie pozostaje. 
Nie jest to co prawda nic (Kslcwalifikujacego grę, jednak ])owoduje pe- 
v\ ien iiłesmak. 

Poziomy są przyjemnie zróżmenwane. wprast z modelu hi- 
^arystynznego miasta trafiasz do ognldka, spod wulkanu ^ 
r rzenosisz się do południowoamerytaiiskiGh ruin, Czasa- 
mi napotez tu ukiyty skiói, innym razem moraka w o- 
I la zadziała na koła jak smoła na muchę. Wszy^stko ład- ^ 

nie. pięknie, tylko gdy% jeszcze wszy^stko to wygląda- 
lo trochę lepiej. Co chwila napotkasz kolorowp bramki. \ 

.leżeli pokonasz je w odpowiedniej kolejności, otrzy- 
masz j)r('młę: włączą ci się doptilacze. zwiększy pi-zy- 
zepność. łiędziesz mógł wy bijać przeciwników z tra- |H j 
albo jako ciuch przenikać przez ('zęść przc^szkwl. w^k 
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z lednej stroi\y FIFA 99 to symulacja wy- 
śmlenłta. bogata w poraj^siy i dopracowana, 
a z drugiej — niewiele różni się do po¬ 
przedniczki. Niby nie bardzo jest się do cze¬ 
go przyczepić, ale cz^^ można dublerowi da¬ 
wać maksymalną notę? Mam więc duży dy^- 
sonans wewnętrzn;^^ pisząc tę recenzję, 
dj^onans i)odobny do tego jaki będzie miał 
w sklepie szczęśliwy posiadacz wersji z zeszłego roku, a 
zarazem ewentualny nab^yyca FIFA 99. Kto nie ma F98. 
niech kupuje F98 — i to bez chwili wahania. 

EA Sports to istna manufaktura. Ti^zy symulacje pilkar- 
sMe w ciągu niespełna roku. piętnaście młlionó\^’ sprzeda- 
n^^cli kopii wemji poprzednicii — to zabójcze tempo. No 
i mamy efekty. Tbk jak WORLD CUP 98 była pozycją rewo- 
lucilną, nowa FIFA zasługuje na miano — najwyżej — 
ewoluc:^^nej. A s^l^uacja będzie się jak sądzę powtarzać, 
gc^ż EA ma podpisany lukraty«^rę' kontrakt licencyjn^^ 
z międzparodowymi organizacjami piłkarskimi. Prawdo¬ 
podobnie oprócz cyklicznych wersji FIFA otrzymamy s^mu- 




FIFA 99 


mm 




PITer 


lacje najbliższych Mistrzostw 
Europy. Świata... Thk szalone 
tempo nie pozwmla na wpro¬ 
wadzanie do gier znaczących 
innowacji. 

No i, w FIFA 99 wdele się 
nie zmieniło. Podst-awow^ą 
nowuścią jest ukierunkowa¬ 
nie gi^' na potyczki klubow^e, 
a nie międzjmarodowe. Do 
(tq)()zycji mamy 220 klubów 
z 12 najlepszych tig świata. 

Tradycyjnie możemy rozgry¬ 
wać mecze międzypaństwo¬ 
we. towarzj^skie oraz zażyć 
nieco treningu. Oprócz stan¬ 
dardowego sezonu proponowana jest także Liga Mistrzów- Puchar Zdob:^%'- 
ców Pucharów oiuz—uwaga—Europejska Superliga, składająca się z 20 
najbardziej utytułowanych klubów! To ciekawy pomysł, wychodzący na¬ 
przeciw obecni^m tendencjom w futbolu. Fajnie także, że możemy sami kon¬ 
struować własne rozgrywki pucharowe, określając na 
specjalnej tabliQ^ obowiązujące w nich zasady. 

Co jeszcze? Ulepszono gi^afikę (choć nie wszystkie 
stadiony mają opracowanie 3D). dopracowano piłkarzy 
(wjgądają fantastycznie), a samą grę przyspieszono. 


Większą płynność uzy^skano dzięki 
możliwości zmiany ruchu w czasie 
wykoii^^^ania np. dryblingu 
(w WORLD CUP 98 każdy rach mu¬ 
siał zostać ukończony zanim zaczął 
się następu;^! Zwiększono ponadto 
szybkość reakcji piłkarz^' na to, co 
wystukujemy na klawiaturze. Doda¬ 
no także realistyczne zachowania 
piłkarz^' i sędziów, do złudzenia 
przypominające te z normalnych boisk. Co jeszcze lepsze - mo¬ 
żemy (|X) raz pierwszy) kontrolow^ać braatoza, a także dokony¬ 
wać transferów w obrębie wszystkich zespołów. 

No i tyle nowości. Nie mamy do wyboru ani nowych zwodów, 
ani kamer... Znawcę VVORLD CUP 98 niewiele j(«t w stanie za¬ 
skoczyć. Go prawda, jak twierdzą producenci, gra jest „inteligent¬ 
niejsza" (zachowanie piłkarzy na polu karnym), ale są to subtel¬ 
ności naprawdę ledw '0 zauważalne. Co z tego, że zmieniono sza¬ 
tę gi^aficzną? Obecna wnaie nie jest piękniejsza od poprzedniej. To 
co, że tym razem w intrze |X)|awia się nowy^ przebój (Fatboy Slim 
„Rockafeller Skanie"), skądinąd całkiem przyjemny? To tyiko 
ozdobniki W grze dominuje wtórność i brale inwencji. 

Szkoda, że nie ma możliwości grania na hali. Co prawda ta 
opcja była poprzednio trochę niedopracowana, ale była. Szcze¬ 
gólnie teraz, zimą, gdy na zewnątrz panuje aura niesprzyjająca 
grze, gdy wielu z nas. fanów piłlei nożnej, przeniosło się pod dach. 
Gdyty tak zaadaptować pełne rozgrywid piłki htilnwej, gdyby 
udoskonalić poprzerlni pomysł... gdyby' EA Si)orts miało wąsy. 

Jak widać, ocena gry nie jest taka prosta, jak by się mogło wy¬ 
dawać. Pewnie wydaje się jedno: FIFA 99 jest obecnie najlepszą 
znaną mi symulacją piłkai’ską na rynku. Jeśli nie masz poprzed¬ 
niczki z firmy EA Sports (lub. co dziwne, nigdy w nią nie grałeś), kup 
FIFA99. Pochłonie cię ona bez reszty. Jeśli jednak masz wersję zeszłorocz¬ 
ną (a raczej WORLD CUP 88) — zastanów się gruntowmie. 

Ocena końcowa będzie wypadkową następujących dwóch not: dla ]imio- 
rów/ i fanów serii ślepo zapatrzonych w ekran — 9; dla 
umiarkowanych entuziastów—5. Średnio wyjdzie chy*- 
ba... (nie jesteśmy tu zbyt mocni z matematyki) chyba... 
Mocne „siedem". Ot i co. 
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Ocena: 


Produkcja: 


Wymagania: 


Pentium 166 32MB RAM 


le nasz sezon NBA — sezon komputerowych gmczy — jak zwykle 
rozpoczyna się o czasie, i to na żywo. Pojawiła się bowiem kolejna 
czę^e serii NBA LiVE, tym razem opatrzona indeksem J9". 
m ^ Czym różni się NBA LR^ 90 ocl wydania „ubiegłorocznego"? 

^ PrzedR wszj'st!dra, popraulono Sztuczną Inteligencję (Al) kompnte- 
^ ra. Cyfrowi m'odnic 5 ' już nie poruszają się jedjme w«liug ustalo- 
J nych z góry algorytmów, ale także potrafią dostoscmy-wać swe poczj'- 

I — nania do działań iywgo przedw^iika. Prawdę mówiąc, po raz pierw¬ 

szy programiści EA iSports zwTócili większą iwagę na ten aspekt 
programu. A ponieważ po raz pierwszy: tu zastosow^ane przez nich 
procedury enuilacji rozumu jeszcze od czasu do czasu szwankują. 
Nie ma lednak co narzekać, i tal< jest to ogromny la’ok w^e właściwym Idenmkii. 

■ ( )prócz Al podoba mi się też opcja General Manager, dzięki której możemy prowadzić 
jakiś zespół naw^et przez dziesięć sezonów, dogłębnie poznając uroki budowania dru- 
i^ny, trenowania młodycii zawodiiiJ(6w' i klocowania gwiazd. 

Największe wrażenie zrobiła na mnie anima¬ 
cja zawodników. Nareszcie poruszają się plym- 
nie. a nie jak sztywe kukły Dla potrzeb niotion 
c^ipture sfilmowano — ponowmie - gwiazdo¬ 
ra drożymy Sacramento Kijigs. ^litcha Rich- 
monda. I jeszcze jedna zmiana jest szalenie 
istotna: twarze zawodników. Oprócz zwykiyoch 
zdjęć umieszczanych w? siaty^lmch. stwo¬ 
rzono Li’ujw^miiarowe modele głów wszystkieb 
zawodników', które możimiy' podziwiać zarówno 
W' tabelach, jak i na hoisku. 1 nie jest to zaled¬ 
wie kilka, wlelobninie powielanych, modeli — 
nżdy koszykarz ma sw^oją własną, dokładnie 
odwzoiwaną twarz! Obrazek, na którym wid¬ 
nieje postać Karla Malone. powie w'am więcej 
niż tysiąc moich siów. Spójrzcie: czyż układ tekstur wizemilm nie przypo¬ 
mina rysów Lw'aizy' swego żywego pierwowzoru? Łącznie głów jest około 
350 (iloczyn liczb drużyn w NBA oraz zawodników w zespołach, czyh 
12x28). Niestety: znów nie ma w gize Michaela Jordana i jeszcze paru in¬ 
nych (ale już nieco mniej znanych] graczy: 

A poza lym, to co zwyldc: kompletne statysty^ki wszy^stkich zawndnilcow 
z minionego sezonu, dokładnie odwzorowmie koszykarslcie kostiumy i hale 
poszczególnych drużyn, widok z Idlkii dynamicznych kamer, co zapewnia 
„telewizyjny" styl pokazyTOnia meczów. Znów możemy stanąć do konkur¬ 
su rzutów za trzy punkty: któiy jest nieodłączną częścią corocznego święta 
koszykarskiego — Weekendu Gwiazd. Oczywiście, można stwnrzyć także 
drużyny: w których będą występować nasi ulubieni zawodnicy ligi NBA. 
Jest też opcja czy^sto zręcznuściown dla (ynh. których nie interesują jakieś 
tam nudne ustawienia taktyczne, tylko wsady, wnady i jeszcze raz wsady. 
Ach. byłbym zapomniał — możliwych sposobów unueszczenia piłki w^ ko- 
... szu także jest więcej! 

X Bceptyny^ powiedzą, że NBA im 98 to produkt wtórny: niimu że auto¬ 
rzy? 1 dyistrybutorzy? zachwalając ją twierdzą, że mnogość poprawnk i ulep¬ 
szeń czyni z niej zupełnie nową gi'ę. Osobiście uważam, że między tymi 
skrajnymi opiniami jest miejsce na kompnMs, dokładnie oddający cłiarak- 
r^r N^A LIVE 88: gra rzeczywiście wtórna, ale znalmmita. 

A za wTńrnośr. ujmę z oceny jeden punkt. $ 
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RIYERWORLD 





Święta zawsze działały pobudzająco na 
rynek gier komputerowych. W tym 
okresie wiele nowych firm próbuje się 
wybić, a starsze chcą poprawić stan 
swoich kont, żeby móc rozpocząć pra¬ 
cę nad flagowymi produktami. Niestety, 
wiele „świątecznych produkcji" nie 
spełnia podstawowych reguł czystej 
gry. Autorzy starają się wcisnąć gra¬ 
czom kit. Doskonałym przykładem ta¬ 
kiego niewypału jest RIVER WORLD — 
gra oparta na powieści „Świat rzeki". 


abute RMR WORLD osadzona jest 
w tajeinmęzej krainie, która jest od¬ 
biciem rzeczywistego śv\iata. Wszy- 
sc:y^ mieszkańcy rzecznego kraju są 
zmaiiyrni w przeszłości ludźmi. Nie¬ 
którzy z nich w swoim poprzednim 
życiu dokonali wzniosłych cżynów 
i wymyślili wiele rewolucyjnych wy¬ 
nalazków. Teraz musisz pokierow/ać ich egz^^- 
stencją i stworzyć 
potężną cywilizację, 
która rozetrze wro- 
gów' w pył i odeśle 
ich do kolejnego, nie¬ 
znanego śv\iata. 

Zabawa w RW 
w głównej mierze 
polega na energicz¬ 
ne] rozbudowie im¬ 
perium i zdobywaniu 
kolejnych technolo¬ 
gii. utatwiatąc:^^h 
przetrwanie. Poczy¬ 
nając od obróbki 


drewna, poprzez łupanie kamienia, wy^p brą¬ 
zu. żelaza, wyrób prochu, węgla. elektry'czno- 
ści... dochodzimy do wymalazków całkowicie 
wybiegających w^ przyszłość. 

Niestot^^, RW jest bardzo szablonowa. Osią¬ 
gnięcie każdej następnej techno¬ 
logii wymaga od gi'acza wybory^- 
w^ania ciągle tych samych czyn¬ 
ności. Znowu musisz budować 
domy, stawiać raaga 2 ymy, wmsz- 
tat, laboratorium ihi. RW pi^po- 
mina trochę seriale puszczane 
W' TV! niby cały czas coś się zmie¬ 
nia. a tak naprawrlę — nic się 
nie dzieje. Piwedura wicraczania 
w iiow^e epoki bar¬ 
dzo obniża giywal- 
ność. szczególnie, 
żomtcrfejsgiyjest 
bardzo nieprzyja¬ 
zny dla uż^/iknwiii- 
ka. Żeby wysłać 
któregokolwiek mieszkańca do 
konlamego budynku, należy naj¬ 
pierw odnaleźć na liście bezrobot¬ 
nych jakiegoś „chętnego". Później 
musisz pokie¬ 
rować’ nim, aż 
do samego 
budynku, 
ew^entualnie możesz skorz^^ 
stać z mapy. która nie jest 
zbyt czjielna. Na dodatek 
trójwymiarowość świata 
w^cale nie ułatwia sprawy; 
a kliknięcie na jakikolwiek 
inny obiekt aniomatj/cznie przenosi nas do nie¬ 
go. Gdybyś chcTał wydać jalciś rozl<az grupie lu¬ 
dzi, musisz ich najpierw zaznaczyć, co nie nale¬ 


ży do łatwych zadań, ponieważ w^szj^scy^ muszą 
znajdować się na jednym ekranie. Jeśli podczas 
grupow ego zaznacztmia zahac 2 y^sz o jakiś budy¬ 
nek. to osol)\ zamieszkujące go także zostaną 
zaznaczone! Żeby b>io śmiesznej, nie zachodzi 
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Produkcja: 


Wymagania 


16 MB RAM, 
IMx2,30 MB HDD 


P90 


możLwość grapowaniapi)szczeg61nych ludzi, co 
przecież jest standardem w grach tego typi. 
Obsługiwanie małego skrawka ziemi nie spra¬ 
wia jeszcze takich problemów, 
jak zarządzanie imperium. 
Komputer wygiynva wtedy tylko 
dlatego, że bezbłędnie obsłu¬ 
guje posiadanych ludzi i zasoby, 
a nie z powpdu wspanialej Al. 

Oprócz rozwiniętej ekono¬ 
mii. bardzo ważn^tn czjtini- 
kiem decydującym o zwycię¬ 
stwie jest walka. Niestety, 
w RW taktyka to t^lko dawno zapomiiiaiui legen¬ 
da. Wynik bitwy jest prakt\'cznie nie do przewi¬ 
dzenia, a podstawią sukcesu jest duża ilość po¬ 
siadanych wojowników i maszy n wojennych na 
ocipowieclmm poziomic tcchnologicznj-m. 

WER WORLD to pojycja. Którą lepiej omi¬ 
nąć szerokim lukiem. Gra dostarcza niewlełe 
ucięciu, a poziomem prz^-pumina produkcje 
sprzed kilku lat. \awei oprawa graficzna wyda¬ 
je się zacnfana. W grze oprócz kilku efektów 3D 
nie ma nic. na cz\Tn z prz^iemnością można za¬ 
trzymać w zrok — cliyha. że ktoś lubi oglądać 
kanciaste postacie i lekstuty w^tpliw/ej jakości. 
Fiinia CRYO. wydając niedorzeczny „Rzeczny 
Świat", wicie straciła w moich oczach. S 




































































tóż z nas jaie pamięLa wspaniałycli sU^elaui^ takich jak lYRIAN ] 
czj' HGER? Giy te o proste], ośmiobitowej grafice, oprawione 
muzyczką skiacłającą się z Kilku taktów, potraf przykuć do m- ni|H 
nitora na wiele godzin dzięki prastocie zasad i—przecie 
Ikim — nłęularygodnie wieUaej gry«ra]ności. Ten gatunek gier 
rozuljal się bardzo dobrze do czasu pojaw/lenia się na rynku ak¬ 
celeratorów 3D — później zostat zapoirmiany Na szczęv^Gie, nie 
caftjfłWłcie: firma Actłvision zdecydowała się wypuócić na rynek 
strzelankę 'SD o wdzięcznej naz\\4e BARRAGE. , , 

Grafika jak na strzelankę jest aiewiaiygocinie wręcz złożona. jS j 
Środowisko giyy i wszysc\’ przeciwnicy zbudowaid są z wldoboków. feel- ^ ^ f 
kie obiekty są bardzo kolorowe i sprawiają wnażmie i salnyoij (na widok B r^p 
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~3 Produkcja; 


fymagarfi 


P133,32MB RAM, 
zalecany akcelerator 30 






















































D j, diugo zapowiadano tę grę. Już się cieszytem. że 
pogram w nią w wakacje, a fymczasem dostałem 
tylko dcmko. Znów musiałem 
czekać. Teraz wreszcie )ą mam 
i spieszę podzielić się z wami 
moimi wrażemami. 

Akcja GRIM FANDANGO została osa- ^ 

dzona w kramie umarłych. Główny boiia- . ^ 

ter — Manny' Galavera — jest agentem ^ 

podróży. Jego praca sprowadza się do 
wysyłania duszyczek, które dopiero przy- JS 
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I R)kQliiiQ m.jią ztae 

L4^ &i lu it- ijodróż 
Złoto rodzi problem — ^ zaczyna sprytnie nianipulo)\'ać 
i^iegiem dusz, czerpiąc 2^ki k -JEiei kn._tów cfi R>- 
Cal '^era nie zorient(r-'ł sć^ 

i bo” ul ^'JMprj' ?^żyi :za : 

za[--mh'’.ć 9 n^v;:Ż4^^iyn — '.MWttit ii. 
czypragf j nie hia . j lu’ 

Uduszę i4zv zmfc o>’ cZuiy podchotiziA^^^o. 

a;M FA\ ^NGO. gdy:^' J J||i| 

umu j.^wi. ..łp akcji ^ 

w .ło.W- Zmartin W 

dawilo ?ri1 'F pomysłem ^ 

V' najmniej c ybioaym, 

Bkt, Ji. napo- ^ 

tur. P stai i będą zwy- 

rtmi kościc-ti^pami. ra- i 

ezej mnie ods^^recaai niż ^ ^r 


mi. Prawdę mówiąc, do tego 
motywu rówmież nie przeko- 

n^ui się od razu, ale dopie- ^ 

TO w ^ •. gdy ujrzałem po¬ 
wolną śmierć niejakiej Loli. Kiedy jej kościec stopniowo zakrywały^ płatki kwia¬ 
tów. a ona w mrokach nocy. nad brzegiem morza wyznawała miłość Mamiy emu. 
fejica mi się w ku zakręciła. Przysięgam. Albo mały’ „striptiz“ w wy konaniu Me- 
rc c sv'spaniałego. ujrzeć pod zdejmowaną pończochą, zamiast 
powa: Ił' I oó/J — biUtiką kość piszczelową. Lubię szczupłe kobietki... 

ikiży udział -j' tworzeniu lego specy^cznego klimatu mają animowane 
ws ] Lmi je ’^'^y m 1 i fiz raczeni. Jak wspominałem cztery miesiące 
temi, l\\ vi$iale ^ Horyzoncie), mtorem GRIM FANDANGO jest Tim Schafer. 

ten sajit.-tórv popU !• I ILL THROTTLE i DAY OF THE TENTAGLE. Nale- 
ż%łi 'ziew^rs^frfil^P’*^ tia wysokim poziomie... i nadzieje te zostały speł- 
wyTeżyserowane i udźwiękowione. Muszę przy- 
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zaprolektowali takie łamigłówki, że paluszki lizaó. Trzeba myśleć, kojarzyć 
fakty, zauważać najdrobniejsze nawet szczegóły i iimif^lętaic pTOadzić roz- 
mowy. choć w konwersacjach na szczęście nie można strzelić gaft^ z której 
nie potrafilibyśmy się wykaraskać. W ogóle nie da się zrobić takiej bzdury; 
która by uniemożliwiła ukończenie gry. Najlepszym fragmentem gry jest rfjk 
2. Wtedy mamy do zwiedzenia najwięcej pomieszczeń, najwięcej jest przed¬ 
miotów i potrzebne są tylko dobre pomysły. Oczywiście, nieraz trzeba bę¬ 
dzie wykonać jakąś czynność w odpowiednim momencie, np. dolać komuś 

trucizny do butelki. ___ 

Ogólnie rzecz bio¬ 
rąc zagadki 

w GRIM FANDAN- . . ił 

GO są dość trudne, . i ^ 

ale ileż satysfakcji \ \ - 

ptynie z Ich roz- V T.', 

wiązywania! A jeśli 

ktoś ma z nimi bar- > ' 


znać, że w ogóle oprawa dźwiękowa GRIM FANDANGO jest chyba jedną 
z najlepszych jakie do tej pory spotkałem w grach komputerowych. Kapi¬ 
talna muzyka cieszy uszy gracza przez cały czas, a mocniejsze takty, któ¬ 
re pojawiają się w drainatycznycli momentach, po prostu zwalają z nóg. 

Głosy postaci leż zostały przygotowane lepiej niż w innych grach. An¬ 
gielszczyznę fantastycznie kaleczy Salvador Llmoncs swoim meksykań¬ 
skim akcentem, okrzyki Glotiisa mogą doprowadzić do szału, a spokojny 
i opanowany głos Manny ego dopełnia jego atrakcyjnego wizerunku. Wła¬ 
śnie, zapomniałem o najważniejszym — Calavera jest ulubieńcem kobiet! 
Szaleją za nim, każda najchętniej zaciągnęłaby go do łóżka, a on odpłaca 
Im się po rycersku; potrafi nawet, w obronie pewnej damy. przywalić 
w szczękę obłudnego I chamskiego adwokata. 

Po raz pierwszy w liislorii swych przygodówek firma LucasArts zasto¬ 
sowała trójwymiarowy sterownik. Większość z około 100 lokacji można ob¬ 
serwować z różnych „kamer”, zwłaszcza zamknięte pomieszczenia. Takie 
filmowanie przydaje akcji dynamiki. 

Manny zbfiżając się do jakiejś istotnej rzeczy (gorącego punktu) odwraca 
w jej stronę głowę, czasami wręcz nieludzko się wykręcając. Jedyny to sposób 
postrzegania przedmiotów—tu nie ma jeżdżenia myszą po ekranie i szuka¬ 
nia malutkich pikseli. Rozwiązanie takie jest interesujące, ale moim zdaniem 
wymaga Jeszcze dopracowania; zdarza się coś pominąć, zwłaszcza gdj^ dwie 
rzeczy stoją bardzo blisko siebie. 

Wszystkie czyn- 

' ności wykonujemy 

Intuicyjnie; jest co 

^ *■ prawda kilka wy- 

T specjalizowanych 

- klawiszy działań, 

Ł ' wsze wciskać En- 

, I ter. a odpowiednią 

^ | / akcję wybierze za 

nas komputer. 

^ . inspirowana była 

sztuką meksykań- 

. ską, często też 

. ^ przewijają się mo- 

— ^ tywy tzw. Art De- 

co. Postać jest 

oczywiście prawidłowo skalowana w miarę zbliżania się lub oddalania od 
„kamery". Tu zauważyłem drobne niedopatrzenie autorów gry^: kiedy Ca- 
lavera jest bardzo mały, wted^ nie widać, w którą stronę zwrócony jest 
twarzą, czyli w jakim kierunku ma iść. To może sprawić drobne problemy, 
które da się rozwiązać przełączając sterowanie postacią na tryb „zorien¬ 
towany ekranowo" (np. strzałka do góry oznacza, że Manny pójdzie w gó¬ 
rę ekranu, a nie zwj^czajnie do przodu), aczkolwiek uważam, że w grach 
3D nie jest to tryb łatviy do opanowania. 

Skoro już opisałem wszystkie techniczne szczegóły gry, przejdę do Leg , 
co zawsze bjlo najlepszą stroną gier firmy LucasAits; do zagadek. Czerpiąc 
z najlepszych wzorców, czyli całego dorobku twórczego firmy, autorzy gry 


. -^j dzo duże problemy, zapra- 

I szam do przeczj^tania po- 
radniktU. 

Gdyby nie HALF-LIFE 
J—ifl i SIN, GRIM FANDANGO 
z pewnością zgarnęłaby 
noworoczne laury, które rok temu prz^^adb^ innej przygodówce LucasArts 
— CURSE OF MONKEYISLAND. O to, której grze przyznać w styczniu pal¬ 
mę pierwszeństwa, toczyłem długie boje z Roosem, ale kiedy skierował pi¬ 
stolety na mnie, zamiast na trójwymiarowe potwory, uznałem, że lepiej się 
nie wychylać. Sorry. Spękałem. Nie chciałem dać się zabić dla trupa. S 
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Szczerze mówisc, nudzi mnie jnż opispanie 
sequeli. Zawsze należy zaczqć od lego, co zesłało 
zachowane z poprzedniej hadż łeż peprzeilnicli czyści, 
potem opisać nowinlii, wepchnąć gdzieś streszczenie fahuty 
i koniec. No ale jak mus, le mus. Przed wami TOMB RAIDER 3; 
AHTURESOFLARACROFI. 


Seria TOMB 
I^IDER opowiada 
o przygodach Lai^ 

Croft — wysporto¬ 
wanej laseczki z buj¬ 
nym biustera. Dziewoja po¬ 
trafi biegać, skakać, piywać 
i wykonywać jeszcze masę 
innych akrobacji. Gry z Larą 
należą do gatunku aaion-ad- 
yenture. Rozgrywane są w LŚrodo- 
wisku 3D, akcję obserwujemy 
z perspektywy trzeciej osoby — 
kamerę umieszczono za plecami 
giównej bohaterki. Nie znaczy to 
jednak, że nie oglądamy wspania¬ 
łych płuc Lary — operator zmie¬ 
nia położenie, kiedy główna boha¬ 
terka staje tyłem pod ścianą, 
a także przy innych okazjach. 

W najnowszej odsłonie serii 
TOMB RAIDER, gracze otrzymali 


Produkcja 


Wymagania: 


Pie6,1GMB RAM 


Lara feiiief sla rusza 


porcię wspania¬ 
łych poziomów. 
Jest ich prawie 20. 
Lara zwiedzi Indie. Lon¬ 
dyn, wyspy w północnej 
części Oceanu Spokojnego, 
osławione Ai’ea 51 i An¬ 
tarktydę. W przeci¬ 
wieństwie do TR 2, 
wielkość poszcze¬ 
gólnych pozio¬ 
mów^ jest zróżni¬ 
cowana. Podczas 
wędrówki gracze tra¬ 
fią zarówno na olbrzy¬ 
mie, jak i talde. które moż¬ 
na skończyć w pół godziny. 
Lara Croft poszukuje czte¬ 
rech artefaktów', które kilkaset lat 
wcześniej marynai’ze wykopali 
z miejsca, gdzie spadł meteoryt. Tylko 
ona wie, że posiadają one niezwykią 
moc. natomiast naukowcy, którzy przepro- 
w^adzają badania m.in. na Antarkty¬ 
dzie uw'ażają, iż są one nieznanym do¬ 
tąd ogniwem w teorii ew'oluc)i Daiwi- 
na. Szczegółowe ich zbadanie może 
doprow^adzić do niewyobrażalnej kata- 
stroJy. Lara musi temu zapobiec. 

Może nie diametralnie, ale znaczą¬ 
co zmieniono sterowanie Larą. Nasza 


bohaterka może nareszcie zrobić krok 
w bok i czołgać się. Brak tych ruchów^ bar¬ 
dzo mnie drażnił, kied^' grałem w poprzed¬ 
nie rajdery. Ale na tym nie koniec: panna 
Croft może również, oprócz zwykłego 
truchtania, biegać sprintem, która to 
umiejętność niejednokrotnie ratuje jej ży¬ 
cie. Taki sprint potrafi naw/et zakończyć 
daniem nura między skrzydła zamykają¬ 
cych się drzwi. Mało stabilne wrota Lara 
może otwierać nie tylko kluczami — cza¬ 
sami wystarczy kopniak. 

Oprócz l;i'Ch udogodnień zastosow^ano 
również pewme ograniczenia. Przede 
wszystkim, Lara inęcz>' się przy sprintach 
i pływając w lodowmej wodzie. Pojawia się 
wtoly dodatkowy pasek kontrolny — po 
jego wyczerpaniu pannie Croft natych¬ 
miast zacznie ubywać punktów zdrowia. 
Ubędzie ich także wtedy, gdy Lara zostanie 
ukąszona przez węża lub postrzelona 
przez Indian — Jad bądź truciznę można 
zneutralizować jedynie zawartością apte¬ 
czek, a t^ch jest jak? Jak na lekarstwie. Nie 
ma znaczenia, czy oberwie się raz czy 
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(Izy (kzewaiiii oraz d^^ainiczne re¬ 
fleksy na ruchomej tafli wody. 

Mamy ocz^^viście kilka nowych 
pukawek, z miniw^^TZulnią rakiet na 
czele oraz Idcjuoty uzdramające. 
Stanowią one odpowiednik apte¬ 
czek. ale nie są przenośne. Apteczki 
zresztą zostały zacdiowane. podob¬ 
nie jak niezbędne w grze flary Od 
razu pragnę zdementować plotkę, 
jakoby zapisywanie stanu gry na 
dysk było możliwa tylko w konkret¬ 
nych momentach mianowicie po 
znalezieniu specjalnego klejnotu. 
Seria TOMB I^IDER odznacza się 


jemy dobre kilkadziesiąt godzin świetnej zabawy 
— niewiele gier potrafi zeżreć aż tyle czasu. 

Ach. byłbym zapomniał. Powstaje film TOMB 
RAIDER! Ostatnio trwała debata nad wyborem 
odtwórczymi gtównej roli. Moją faworytką jest 
Sandra Bullock, ale inne kandydatki też są ni¬ 
czego sobie. Przeciwnicy Sandry twierdzą, że 
nie ma ona odpowiednich warunków... ale prze¬ 
cież wszystko da się nadrobić. ^ 


dziesięć razy natomiast trzeba podjąć decyzję: 
zaleczyć ranę od razu, czy jeszcze chwilę po- 
cleipieć, idąc pod gradem strzał? 

Podobnych wytorów trzeba dokonywać wie¬ 
le, i to raz za razem. Zarzut, jaki najczęściej sta¬ 
wiano TOMB RAIDER 2, brzmiał: za dużo zwie¬ 
dzania i łażenia po pustkowiach, za mało akcji. 
Tym razem cały czas coś się dzieje. Zazwyczaj 
jest to krwawa jatka z udziałem Lary i kilku 
przeciwników. Jak nietrudno się domyślić, za¬ 
projektowano pełną gamę zupełnie nowych 
wrogów. Jest icli wielu i stali się jakby intciligent- 
niejsi. Nawet głupi tygrys nie podejdzie prosto 
pod lu{y pistoletów, tylko będzie l<iyi się za drze¬ 
wami i głazami do momentu, gdy gracz zdecy¬ 
duje się na jakiś wybieg, który go z tej kryjówki 
wypto.szy Opnicz tygrysa mamy U)ż kanibali, ty- 
ranozaura, policjantów, jadowite w/ęże i piranie. 
Mi najbardziej spodobały się ogromne ptaki la¬ 
tające nad pustynią. Nowe są również pojazdy 
którymi będzie się poruszać Lara. Jest ich pięxi, 
w tyra kajak, łódka i podwody skuter. 

Przy rozwiązywaniu niektórych zagadek 
trzeba się nagłowić. Nie wszystkich przeciwmi- 
kówLara od razu musi rozAwalać. można poszu¬ 
kać kogoś, kto zrobi to za nią. Poprawie uległ en- 


gine gry. Niby wszystko wygląda podobnie jak 
w poprzednich częściadi — półki skalne, scho¬ 
dy, woda, korytarze — ale jest pięJuiiejsze. No¬ 
wa technika pozwoliła na skonstruowanie skom¬ 
plikowanych obiektów^: od łuków' i kopuł poczy¬ 
nając, na bujnych krzewach i pojedynczych 
źdźbłach trawy kończąc. Seria dzięki TR 3 wsko¬ 
czyła na wyższy poziom wykonania techniczne¬ 
go, choć do Trespassera jeszcze jej trochę bra¬ 
kuje. Dodano now^e efekty świetlne: najhairiziej 
podobało mi się przenikanie wiązek światła raię- 


wystarczająco wysokim poziomem trudności, 
więc nie ma potrzeby aby jeszcze w sposób 
sztuczny podnosić poprzeczkę. 

Niestety zauważyłem jeden — dziwnie to za¬ 
brzmi — krok wstecz. Z niewyjaśnionych przy¬ 
czyn, kamera nie zawsze zmienia swoje położe¬ 
nie. Operator kurczowo trzyma się pleców Lary, 
jakby nie zauważając, że między nim 
a bohaterką znajduje się jeszcze kaw^ałek ściany 
czy korona drzewa. Nie mówię, że dzieje się tak 
zawsze, ale zdarza się, i jest to bardzo denerwu¬ 
jąca niedogodność. Na plus 
natomiast zaliczyłbym ko¬ 
smetyczne zmiany w jakości 
animownnych wstawek mię¬ 
dzy poziomami oraz w efek¬ 
tach dźwiękowych. Zawsze, 
gdy gracz odkryje sekretny 
obszar bądź stanic w obliczu 
nicbczpicozcństwm, da się 
usłyszeć odpowiedni takt po- 
tę^ący napięcie. 

TOMB RAIDER 3 to mimo 
wszystko produkcja wtórna, 
choć z bardzo wieloma 
usprawnieniami. Ocenę uza¬ 
sadnię w sposób podobny, jak 
w recenzji NBA lilYF. 99: łych, którym fakt wlór- 
ności nie przeszkadza, „dziewiątka" na pewno 
nie zdziwi. Dla graczy którzy jeszcze żadnego 
TOMB RAIDER nie widzieli, gra będzie objawie¬ 
niem. Wydaje mi się jednak, żc naw^ct sceptyków 
pr/ewićci podmuch świeżości, wiejący z naj¬ 
nowszej gry Gore Design. Tak czy ow^ak, dosta¬ 
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D awno. (I<i\v(i() l('niii. była 

sobio «ra ASTIskOlDS. 
kióra kmlowaln w salo- 
nacli koiiipiilcro- 
\\:^(’h. Wkiii mifośntków 
ii()\vcf»() ^^allinku roz¬ 
rywki s|)(;(lzil() nad 1^ 
slrz(’łaniiK)(llu^»i(‘godzi¬ 
ny. a (Ha ni(’kl(')r>('li sta¬ 
nowiła ona f^t(')\\n,\ |) 0 W(k 1 do ku- 
|)i(‘iiia SINCIAlk SPKCTRl \1 — 
ó\\(’z('sn(’^() sup('i'kom()iiin'a. 
Wraz z posl(;p(’ni l(‘('linolo{>i(’z- 
nyiii. \vi(;ks'/oś(' ^i-aozy zapoiiinia- 
la o ,.lriiiiii(‘fi(’i‘“. Na sz(’Z(;ś(’i(*, 
prof^ramiśri z(' slaiiil AdTlMSION 
|)()l;)(’zyl! pierw Ol ny pomysł na 
z najnowszymi osi«'}^ni(;(’iami 
l(‘(’liiiiki. dodali kitka wlasiiyeh in¬ 
nowacji i lak powstała nowa. bar¬ 
dzo (dcklowna pozycja — \STKR- 
OIDS. 




ż('sz iiratowa(' 

ludzkoś(’ od zarfady 
— siara śpł(w\ka. 

M t o (I s z y m 
f>raczon) piy.y- 
poniiH'. iż 
ASTKkOlDS |)0- 


ISl Oo^ 

\\ioIki('j bi’yly niż 10 riialulkicli kawai(’czk(m. 

Po oczyszczeniu ))lanszy' przcMiosisz się do ko- 
ł(’jn('^>() Lildadu — ieszcz(' l)ai'(iziei zaśiiiie('one- 
f^o, a więc i Irudnicjszc^io. 

W poimvTianiLi do pict^\oiiK'i wersji ^iry. lw{)j ko¬ 
smiczny 1 ’iiniak wzb()^a('it się o kilka bardzo pomoc- 
ny(’li urządzeń. P(K’zyna|<']C’ od oston, zdolnyeb iielironić 
('ię przed nieehybtić) śmieifu). p()prz('z zdolność irfieiK'- 
UOw swojd sik] przypomina 


racji staLkii. aż do uzbrojenia, 



Zabawa rozpoczyna się banal¬ 
nie; jesteś pil()t('m mal(‘i;() statku 
kosmi(’znef^o, kt()refiO cebmi jesL 
oczyszczanie 
u k 1 a (I ó w 
ftwi('zdny('h ze 
z b ę d 11 y e li 
asteroid. lYa- 
('iijesz dla kor¬ 
poracji. kt()ra 
dzięki tobie za¬ 
rabia ^i'ubci 
Ibi^sę, a spora 
część z tych 
przyrliod()W' traPia do Lw'()j(i kie¬ 
szeni. Z biegiem czasu okaże się. 


Icf^a na niszczeniu o^i^oiiiny cli blo- 
k()W skalnycb. Nie byłoby w tym 
nie trudnego i zarazem wrkigają- 
CP^»o. f^dy by aste- 
roidy i kryształy 
nie rozpadały się 
na coraz niniejsze 
kawaiki. Piioluiąr 
niewielki, bardzo 
zw i’olny stateczek 
musisz ostrożnie 
rozdi’al)iilać asle- 
roidy. Gdy ponie¬ 
sie cię nadmiar 
adrenaliny, szy bko przekonasz się. 
że o wiele łatwiej uniknąć jedne) 


óccfi^r 


P90,16 MB RAM, 4xCD, 
2 MB SVGA, 
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rakiety nuklearne. Różnorodność arsenału jest naprawdę zadziwiająca. 
Wrogów także nie brakuje. Niektórzy potralią czasowo wyłączać systemy 
[)()ktadowe naszego statku, inni w zmacniają strukturę aslcroiclów; a jesz¬ 
cze inni zachowują się jak kamikaze i ciążą do czołowego zderzenia z two¬ 
im statkiem. Różnorodność jest spoi'yra atutem ASTEROIDS. 

Dla docuekliw^yob i l)ar(lzo iwvażi\vch graczy; wewnątrz ASTEROIDS 
iikry Lo oiyginalną w ersję tej strzelaniny w szecliczasów. Żeby móc odświe¬ 
żyć pamięć i zagrać w 19~)einie cudeńko, należy najpienw zestrzelić spe- 
fialny siatek kosmiczny, wyglądający niczym zTWfrftaego oryginału. 

W grze wykorzy stano możliwości akceleł’a torów SD. Tta. wrogowie, wy- 
Imeby . wystrzaty — w szystko jest dopracow ane do najmnieiszycli szcze¬ 
gółów. Efekty dźwiękowe, nie dotrzymują kroku gi’afice. jecinak wcale nie 
przeszkadza to w eksterminacji wredny cii kamieni. Co ciekaw sze. autorzy 
zaimplementowali opcję jednoczesnej gry dla dw óch osób. W tedy to dopie¬ 
ro masz okazję wy kazać się refleksem I zręcziiyoii palcami. 

\STEROIDS jest bardzo ciekaw'ą pozyrją i, według mnie, doskonale za¬ 
pełnia lukę. kUira powstała na lA nku komputerowych strzelanin. Gra ta na¬ 
leży do w y mieralącego gatunku: doskonale odpręża umyst po długim roz¬ 
wiązywaniu zagadek, dowodzeniu w bitwach i pilotowaniu syinulatoim 
my śliw ców^ — i to jest to, czego każdy jiorząciny gracz potrzebuje do pra- 
w kitowego funkcjoiwanla;) 













^ Krooger 


ycie wjTiiierato sobie spoko)nie. jeden gatunek dziennie, w rytm sapa¬ 
nia fabryk zbrojeniowych... aż tu pewnego pięknego poranka na Ziemię 
spadi grad meteorytów. Bieg wi'darzeń nabrai kosmicznego tempa. 

Na pozór grad ów nie byt katastrofalny w skutkach — wszystko wy¬ 
glądało tak jak wcześniej, tylko gdzieniegdzie krajobraz stał się bogat¬ 
szy o krater czy dwa. Jak się jednak później okazało, meteoryty przy¬ 
wlekły z sobą wirusa. Niebezpiecznego, mutagennego wirusa. 

W warniku infekcji, wszelkie owady powiększyły się tysiąckrotnie. Nie 
dośó na tym, insekty zyskały możliwość strzelania wysoce toksycznym jadem! Kon¬ 
wencjonalne środki wałki — czołgi, miny; karabiny — na nic się zdały. Ty jesteś je¬ 
dyną nadzieją Ziemi. Wielkim Dezynsektorem, Supermuchołapem. 

W legendzie gry jest nieco sprzeczności (skoro zawiodły potężniejsze bronie, to dla¬ 
czego jeden gość w małym poduszkowcu miałby coś zdziałać?), ale radzę nie zrażać się 
przedwcześnie — fabuła jest zupełnie nieistotna, w grze chodzi tylko o dobrą zabawę. 

V2000 jest trójwymiarową zręcznościówką połączoną z odrobiną strategii (kocham 
takie połączenia) Sterujesz poduszkowcem, który po zatankowaniu odpowiedniego pa¬ 
liwa zmienić się będzie mógł w swego rodzaju helikopter. Twój .iielikopoduszkowiec" jest 
oczywiście uzbrojony. Na samym początku na masz tylko zwykłe karabi¬ 
ny; lecz wraz z rozw ojem akcji wyposażysz swój pojazd w o wiele lepsze 
zabawki. Oprócz latania 1 strzelania, będziesz musiał opiekować się swo¬ 
ją bazą Po oczyszczeniu terenu z owadów wystarczy że zabierzesz do 
bazy wybawionych przez się ludzi, a staną się oni twoimi pracownikami. 

Po jakimś czasie, zaczną produkcję dodatkowych rodzajów broni i oprzy¬ 
rządowania dla twojego pojazdu. 

Na terenie gry' znajdziesz różnorakie .tlapbies^ czyli bonusy Każde _ 

tropiły daje ci 20% now ego statku (czyli .życia“), również ukończenie le- 

velu przed czasem (best time) daje ci bonus. Po terenie porozrzucane są rówTiież baki 

z benzyną i apteczki, służące do naprawy uszkodzeń pojazdu. 

Gra podzielona jest na 30 pozlmnów. Na każdym odwiedzisz 6 różny ch światów, sko¬ 
rzystasz też z 50 ukryty ch przejść. Do ukończenia gry nie trzeba przejść wszy stkich le- 
vcli — na najniższym poziomie trudności wystarczy ukończy ć szesnaście poziomów. Za 
pomocą specjalnych przejść można się preemieszczać między levelami, dzięki czemu nie 
trzeba ich przechodzić po kolei. 

Czas rzec nieco o audiowizualnej stronie gry. Grafika w V2000 stanowi podstawowy 
„czyiinik zachwy cający". Wysoka rozdzielczość to standard, a cieniowanie statku w cza¬ 
sie rzeczy w istym, załamania cienia i iczmyte tekstury robią duże i dobre WTażenie. Gra 
najlepiej wygląda na akceleratorze graficznym; bez akceleratora w\’gląda... nie najlepiej. 
Dźwięki w grze są i chwała im za to. Strzał z karabinu, r\ki potworów i kilka Innych 
odgłosów to niedużo, ale w/ystarczy. W końcu to mordownia, a nie filharmonia. 

Mimo że \ 2000 przypomina kilka innych gier, to )est inna od nich wszystkich — już 
choćbv z tego względu, że nieliniowość rozgrywki w grze zręcznościowej zdarza się 
rzadko. Kiedy już opanujesz sterowanie swego nietypowego pojazdu, co chwila słyszeć 
będziesz huk broni i przejmujący’ ryk umierających mrówek-niutantów. V2000 jest na¬ 
prawdę dobrą pozycją. Polecam wszystkim graczom z zacięciem do strzelanek. 
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ps^^chologii (którzy nigdy na komputerze nie 
grali) na czele, traktuje ją jak bzdurną roz- 
rywkę w zl^m guście. Jak jest z C2? Zanim — 
po wi/tarciu krwi z przedniej szyby jego samo- \ 
chodu — przyji^i^^ się dokładniej drugiemu 
wcieleniu Maxa Damage (choć tak naprawdę gębę ma 
paskudną), powaem nieco o ciekawej historii te¬ 
go tytułu. Warto to zrobić, bo CARPUCA- 
LIPSE NOW podobnie jak pierwsza 
część CARMAGEDDON, bez 
swego kontrowersyinego 
image i burczenia 
cenzorów, od- 
powiędnie 
na- 


różniona kilkoma na- 
grodami. Licząc z kopiami Jegal- 
nymi inaczej", przynajmniej kilka mi¬ 
lionów komputerowcach maniaków ra¬ 
dośnie katowało przechodniów 
i samochody przeciwników To byl 
ogromny/ sukces. Należy pamiętać 
jednak, że nic zawsze „kasa równa 
się klasa". CARMAGEDDON zdobył 
grono wielbicieli nie dzięki pięknej 
grafice, bo w porównaniu z rasowymi 
grami wyścigowymi była ona chora 
na pikselozę z powikłaniami w posta¬ 
ci posuniętej dwuwymiarowości. Ku- 


ax Damage wrócił, 
uśmiechnął się szy¬ 
derczo i z piskiem 
opon wjechał do 
mojego komputera. 
Obawiałem się te¬ 
go, bo z CARMA¬ 
GEDDON nie ma 
żartów. C2 stała się 


zdege- 
nerowane- 
go mania- 

ka, a jeszcze łatwiej 
— za hipokiytę. Lubisz rozjeżdżać 
ludzi, zboczeńcu? A może cię to 
oburza i wzbudza w tobie święty 
gniew? Cóż... Nie oglądaj Makbeta, 
bo tam też krew się leje. 

Z grą CARM.AGEDDON 2: CAR- 
POCALYPSE NOW jest podobnie, 
jak z jej pierwszą częścią. Także te¬ 
raz tytuł wkracza na rynek w glorii 
miana „kontrowersyjna roziy\^/ka 
dla niegrzeczne^ch 
chłopców i dziewczy- ^ 

nek ze zwichniętymi ^ 

kręgosłupem morał- 9 

nym“. Ta gra nic pozo- \ 

stawia nikogo obojęt- 
nym. Wielu graczom 
bardzo się podoba. 
w niektórych kręgach 
otrzjmiując zaszczytne 
miano kultowej. Cała 
reszta, z profesorami 


glośnionego przez producentów, 
byłaby grą co najwyżej średnią. Brak jej 
bowiem atutów innych niż niezła gry- 
walność i ponadprzeciętnie mocny kli¬ 
mat gore. Rodzi się więc pylanie 


Pierwsza CARMA sprzedała się 
w 600 tys. legalnych kopii i została wy- 


głośna na długo przed wydaniem. 
To gra specyficzna, budząca dra¬ 
stycznie odmienne opinie. Jej re¬ 
cenzent łatwo może zostać uznany 
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pujących nie skusił 
też rewelacyjny mo¬ 
del zachowania się 
samochodów, bo 
z realnymi miały 
one wspólną co naj- 
w^^żej nazwę. O co 
waęc chodziło? 

CARMAGED- 

DON dawłil graczowi kierującemu pojaz¬ 
dem z Mad Maxa rodem ogromną swo¬ 
bodę działania. Twórcy jednoznacznie 
pokazali, do czego ją wykorzy- 
stać. Nikt wcześniej nie zdecy- 
dowal się na przyznawanie 
/ punktx)w za stylowe rozjeżdża- 
/ nie ludzi. Skończyło się to zaka- 
Ł zem sprzedaży giy w kilku Icra- 

I jach i świętym oburzeniem au- 
, torytetów moralń^^ch. To 

/ I dopiero była reklama! 

Kiedy programiści ze Stain- 
less Software wydali już na Wy¬ 
spach Bahama część kasy zaro¬ 
bionej na pierwszej części gry 
i spojrzeli z dystansem na swoje 
dzieło, doszli do słusznego 
i oczywistego wniosku. Zmieni¬ 


my to. tamto i owo — i znowu 
upichcimy hiciora! 

Przepis na C2 jest prosty—do 
gara wrzucamj^ kilka hektolitrów 
cyfrowej krwi. a dla smaku sporo 
najeżonych kolcami potworów na 
kolach. Ponieważ potrawa ma 
mieć konsystencję 3D, dodajemy 
trójwymiarowych przechodniów, 
trochę tekstur, modne efekty gra¬ 
ficzne i świetlne. Całość podajemy 
na dowolnym akceleratorze trze¬ 
ciego wymiaru i opychamy się do 


Z pozoru 

wszystko wygląda 
cacy. Dla potrzeb 
seąuela opraco¬ 
wano, zupełnie na 
nowo. engine 

BRender z po¬ 
przedniej części 
— wprowadzono 
wiele usprawnień, 
które pozwalają 
grze przeskoczyć 
w trzeci wymiar. 

Najważniejsza 


niem. Wszystko wskazywało na to. 
że się uda. Podawana w licznych 
wywiadach lista składników powo¬ 
dowała wzmożony napływ śliny do 
otworu gębowego. Teraz już wiemy, 
że przygotowana dla nas druga por¬ 
cja Carmy jest leldo strawna. Jed¬ 
nakże, kucharz za bardzo się po¬ 
spieszył; zamiast na wolnym ogniu, 
przysmażył danie w miknowełi. 


NIE DO¬ 
MYKAJ¬ 
MY 

DRZWI 


od dyskotek w podstawówce są 
proste). Praktycznie każda część 
karoserii może odpaść lub się 
wgnieść. Można stłuc sobie tyhie 
świado lub stracić pół samochodu. 
Każda Icraksa kończy się efektow¬ 
nym deszczem iskier, kawałków 
szkła i metalu. Ładnie pękają szyby 
w samochodzie, a wtedy widać 
każdego z kierowców w całej jego 
szpetnej Icrasie. Już po kilkunastu 
sekundach w^^ścigu nasz wózek 
wygląda jak przechodzony wrak, 
żeby jednak przestał jeździć, trze¬ 
ba mocniej się postarać. Tym bar¬ 
dziej, że za punkty zbierane rozjeż¬ 
dżaniem ożywionych elementów 
krajobrazu można brykę do woli 
naprawiać. Jak za dotknięciem 
czarodziejskiej rózgi, szast, prast, 
blachy się od^nają, materializują 
się utracone kawałki karoserii 
i wszystko jest OK. 

To nie jedyny krzywy uśmiech 
progi^amistów w stronę realizmu. 
Każdy samochód prowadzi się co 
prawda inaczej, jednak za każdym 
razem jest to trudne. W CARMA- 


rozpuku. W trakcie zagryzamy wa¬ 
lecznymi przeciwnikami. 

W ten sposób chciano zrobić gi^ę 
doskonałą — połączenie kasowego 
pomy^ z nowoczesnym wykona- 


zmiana, widoczna już po pierw¬ 
szym całusie maski samochodu ze 
ścianą, to jego złożona budowa 
(samochodu oczywiście, bo całusy 


GEDDON 2 samochód potrafi 
wpaść w poślizg na prostej drodze 
(nie wiadomo dlaczego), a innym 
razem zachowuje się topornie jak 
furmanka z zaspanym woźnicą. 
Ewolucje wykonywane przy każdej 
kraksie czy skoku są efektowne, 
właśnie dzięki temu, że realizm do¬ 
stał wolne. Samochód pięknie szy¬ 
buje na wysokość wielu metrów, 
a po walnięciu z hukiem o ziemię 
traci np. zderzak. Jeden z beta te¬ 
sterów za pomocą kilku dopalaczy 
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na Wielką Br^l^anię i Brazylię 
(Zombie) zamiast nich zawiera 
zielonokrwastc truposze. W Niem¬ 
czech. gdzie kłopoty z dysti^/hucją 
„jed^mki" były' najwększe. zamiast 
tych rysowanych ludzil(ów wsta¬ 
wiono postacie robotów' i jakichś 
clziwacznycłi poLw^orasów. Ich wol¬ 
no już rozjeżdżać. Są mieszkańca¬ 
mi krainy umowaiości. 

W sumie menażeria liczy kilka¬ 
dziesiąt rodzajów w kilku zesta¬ 
wach. Dobór zestawu wynika ze 
scentTii lcvelu. I tak. na lotnisku 
będą to pracowmicj’ linii lotniczych 
i podróżni, w kanadyjskiej wiosce 
glówmie jac^/ś brzu(.‘haci kolesie 
w ogrodniczkach, i tak dalej. Mię¬ 
dzy nimi uwija się Mlkanaście ga¬ 
tunków zwierząt—od poczc ^ch 
świnek, po wilki, sioiiie i pingwiny. 




bezimiennej masy. Rzeczywyiście, 
po dobrym trarieniu ofiara rozpada 
się na kawalld typu „noga, noga, 
korpus, gdzie ręce? nie widać". 
Rozpada się w fontannach czeiwo- 
nej lub zielonej kim, zależnie od 
tego, w którym mieszkasz kraju. 
Można komuś leżącemu „odje¬ 
chać" kończę albo przepoło¬ 
wić [jrzygniatając do muru. 
Jednak modele postaci wyl<o- 
nano nieudolnie. Niezależnie 
od koloru posoki, i tak wszyscy 
zachowują się sztywmo jak sta¬ 
ry trup z rozprutego wora co- 
ronera. Łażą na sztywny ch no¬ 
gach, nienaturalnie kołysząc 
się na boki. Czasem podbiegną 
kawaiek i klękną, pi’osząc o li¬ 


tonia niektórych fragmentów tras 
w/ręcz zabija, w/yręczając agresyw¬ 
nych przeciwników. Smutek. 

PROSZĘ 

WSTAĆ— 

Nie jest jednak tak do końca źle. 
Pomimo wspomnianych usterek, 
nie zginęła razem z kilkoma tysią¬ 
cami pi’zcchodmów sprawa naj- 
w/ażniejsza — frajda z grania. 
Znowm jest to niezła zabawa, po¬ 
trafiąca przykuć do monitora na 
długie godziny. Ogromnym atutem 
jest muzy1<a z kawałkami iron 
Maiden na czele. 1 nie są to kawałki 
kończym, ale kawał dobrej muzyki. 

A jednak, CARMAGEDDON 2 


Zanim powiemy sobie coś 
o ofiarach, znaczących urw^anyrai 
kończynami trasy przejazdu, trze¬ 
ba wspomnieć o cenzui^ze. Po- 
w'Staty trzy wersje gry CARMA¬ 
GEDDON 2. Pierw'sza, przygoto¬ 
wana na większość świata i zwiana 
„Blood", to gi’a pełna żywych, 
krwistych (i to jak!) i normalnie po¬ 
ruszających się bohaterów. Wersja 


Idylli, co najbardziej 
podkręcało atmosferę 
przed wydaniem nowego 
aM^MAGEDDON.bylobie- 
cywvany „złożony sposób 
budowy przechodniów i ich 
pupili". Matt Sullivan, zaj¬ 
mujący się w Stainless So- 
ftw^are di’Stry/bucją. z lubo¬ 
ścią opisynvał nowatorstwo 
w oddaniu sposobów umierania tej 
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Produkcja: 


P166,16 MB RAM, 4xCD 
ZOO MB HDD, DirectX6.0 


fmpoiu 
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tość. Mimo to, ogólne wrażenie jest 
talde, że ścigamy się w ogimnynn 
teatrze kukiełkowym. 

Do tego dekoracje niespecjalnie 
się udały. Levele są co prawda dłu¬ 
gie. urozmaicone i jest ich aż 40 
w dziesięciu sceneriach, jedmd( 
widać, że na zapełnienie tak 
ogromnej przestrzeni zabrakło 
programistom pomyku. Mimo wy- 
korzy'stania akceleratorów tekstu¬ 
ry są brzydkie i rozłażą się. Mono¬ 


154 


rozczarowuje. Niska ocena nie wy¬ 
nika z mojej hipokryci czy urażonej 
moralności — rozjeżdżanie „ani- 
ników" ani mnie ziębi, ani gizeje. 
CARPOCAEiPSE NOW to gra nie¬ 
dopracowana, co najw:^'źej średnia 
i pełna buraków. Kilka dodatko¬ 
wych miesięcy wytężonej pracy da¬ 
łoby hit. Gra i lak świetnie się 
spreeda. ale stanie się tak nie dzię¬ 
ki zaletom, lecz pomimo wad. S 
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P133J6MB RAM, 3DfX 
oryginalna gra Spec Ops 


^ grae SPEC OPS: RANGERS LEAD THE 
Wfty wdelaliśmy się w żołnierza elitarnych 
Kańskich oddziałów rozpoznawczych 

— Rangers. Kierując dwójką komandosów, 
lcaG^m.v udział w tajnych misjach rządo¬ 
wych w tak różnych częściach świata jak te¬ 
reny Syberii. Hondurasu czy Kambodży. Za 
sipszmków mieliśmy wiemy M16, AK 47, 
©nnatniki, pakiety”ładunków wybuchowych, 
a czasami nawet zabójczy „nalot dywano¬ 
wy*. W SPEC OPS rzeczywiście można było 
poczuć się jak komandos w akcji, mimo że 
jest to nieco „złagodzona" wersja gry spod 
^aku TPP — musimy nie tylko strzelać, ale też 
wykonać określone zadania. Gra zwracała uwa¬ 
gę ze względu na ciekawy scenariusz 

— przed nią podobną tematykę (akcje 

oddziałów specjalnych) podejmowała _ 




OOOHTEH 


osób (2 sześcioosobowe oddziały). Możliwa 
jest gra cooperatwe albo deathmatch. Po za¬ 
instalowaniu SORTB od razu mamy dostęp 

I do wszystkich rodzajów broni oraz wsz^^st- 
kich misji z gry podstawowej. Nowością jest 
możliwość decydowania jaki sprzęt zabiorą 
na akcję żołnierze (można oczywiście sko¬ 
rzystać z kilku gotowych ^zestawów-). Nie¬ 
stety, nadal większość akcji w grze single 
jest ograniczona czasowo. Owszem, dodaje 
to realizmu, ale moim zdaniem powinniśmy 
mieć możliwość wyłączenia licznika bez 
przejścia w tryb treningow^^. Przydałaby się 
też mapa pokazująca umieszczenie celów i na¬ 
szych jednostek względem nich. Zamiast niej, 
_ mamy tylko niezbyt doldadny kompas. Nie¬ 
dogodność takiego rozwiązania daje się 
I odczuć szczególnie w dżungli wietnam¬ 
skiej, gdzie ciemność 
o ^ i ściany roślinności 

. utrudrflają orientację. 

I I Nadal wiele.do ży- 
1 ^ j czenia pozostawia ra- 

J \ teligencja żołnierza 

^ ^ [ sterowanego przez 

I I komputer. Odniosłam 
ri /f f J też wrażenie że misjom 
^ g /—brakuje „ognia" po- 

I RoSCtt^ przedniczek, chociaż 
y ■ ■TT iii technicznie nic nie 
można im zarzucić 
wciąż . niesamowite 
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Cóż za finisz! Proszę państwa, Michael Schmidtke jadąc na 
nicy kontroli swojego pomarańczowego bolidu marki Farinelli, na 
ostatnim zakręcie wyprzedza prowadzącego przez cały wyścig 
Fieldmanal Teaml już otwiera w boksie kartony z szampanem! 

Mamy nowego mistrza świata! 




ażdy świadomy fan Formuły Jeden myśli teraz, że alkohol 
szkodzi zdrowiu i trzeźwemu umysłowi. Niestefy ja wcale 
nie plotę tiz;^' po trzy. Najnowszj^ symulator Ubi Soft nie 
otrzymał od FIA stempla zezwalającego na używanie na¬ 
zwisk Iderowców i ich teamów, co zaowocowało taMini 
uJaśnie „kwiatkami". Ktoś musiał zapłacić dużo pieniędzy' 
za kupienie w^ączności na umieszczenie w gize kompu¬ 
terowej prawdziwych danych misti^zowtoru. Mam nadzieje, że tajemnicza 
gra okaż^ się prz^^iajmniej tak dobra, jak MGPRS2. Nie będzie to łatwe. 

Śmieszne nazwiska, nazwy zespołów, oraz wgl^d bolidów i ich logo to 
najmniejsze ze zmmtwień — tydzień po ukazaniu się gry na sklepowych 
półkach, w interneoie dostępnj^ bjd już patch przywracając^^ właściwe 
miana. Autorzy ułatwili pracę hackerom załączając na płytce z grą edytor, 
pozwalający podmienić zawarte w grze dźwięki, tekstury, kokpity itd. Ścią¬ 
gnięcie tekstur na rok 1998 to pierwsza rzecz, jaką powinniście uczynić. 

Zmiany nie są widoczne na pierwszy rzut oka. Grafilca pozostała iden¬ 
tyczna, poza wyraźnie ładniejszymi 
modelami wozów. Doszła możliwość 


gry w rozdzielczości większej niż 640x480, jednak nie udało mi się wycisnąć więcej niż te nieszczęsne 6x4. Posiadacze 
TNT twierdzą, że na icli kartach symulator bardzo płynnie działa w 1280x1024. Szczęściarze... 

Największe zdziwienie czeka gracza przy pierwszej próbie „wykręcenia" przyzwoitego czasu okrążenia. Bolid prowadzi się 
zupełnie inaczej niż w pierwszej części! Początkowo nie trafiały do mnie zarzut^' zbyt łatwego prowadzenia samochodów 
w FI RS, ale po kilkutygodniowej prz;^godzie z GRAND PR1X LEGENDS zmuszony jestem przyznać rację krytytum — bolidy 
z pierwszej części gry (MONACO GRAND PR1X to seguel FORiyiLlA 1 RACING SIMULATION) były tylko trochę trudniejsze 
w prowadzeniu od jadącej [)0 szynach lokomotywy. Przesadzam oczywiście, ale nie tak znow^i mocno. 

Wszechobecnym jest poślizg. Na większości szyWch zakrętów czuć wTęez smród topionych opon. Co ciekawe, zużycie gum 
jest znacznie mniejsze niż przy podobnym st^lu jazdy w FIRS. Jedno jest pewme - dużo trudniej utrzpiać bolid na torze niż 
poprzednio. I bardzo dobrze. Czy sądzicie, że wysiadając po raz pierwszy do bolidu o mocy siedmiuset koni mechanicznycli mie¬ 
libyście jakiekolwiek szanse na przejechanie w miarę szybkiego, bezbłędnego olerążenia? Nigdy w życiu. Dobry symulator po¬ 
winien t(ł graczowi boleśnie uświadomić. MONACO GRAND PRK nie do końca się to udaje. 

Poza poprawioą\mi modelem jazdy do zmian na plus zaliczę nową telemetrię. Odczyiy komputerowych czujników wyświetlane 
są teraz bardzo precyzyjnie, a także W KOŃCE widać mapę z częścią toru, której tyczy w^skazame. UffT. Koniec z donyślanlem się. 
o który zakręt może chodzić twórcom gry. kiedym na ekranie widać 15mm wysokości zawieszenia po 1459 metrach od linii startu... 

Gra ma też kilka niedoróbek. Komputerowi kierowcy jadą wręcz nieprawdopodobnie dobrze w czasie treningu kwalifikacyj¬ 
nego, aby w wyścigu notować czasy o ponad PIĘĆ SEKUND gorsze. Dzięla temu nawei bardzo dobry kierowca ma trudności 

z zakwalifikowaniem się na miejscu 
wyższym niż 22. Podobno niedogod¬ 


ność tę ma naprawić patch. dostępny w chwili kiedy będziecie czytać te¬ 
stowa. 

Innymi „dziwactwem" jest czułość pedału gazu. Na oko jakieś 90% mo¬ 
cy silnika dostępne jest w zakresie 10% ruchu pedału na jedynce. Bardzo 
wolne szykany to wTęcz mordęga przy takich ustawieniach. Dwa milimetry 
gazu za dużo i marnym niekontrolowany poślizg. 

MONACO GRAND PRIX powinno otrzymać ocenę 8.5, gdyż jest 
zdecydowanie najlepszym symulatorem nowoczesnych wy^ścigów FI 
na rynku. Dwa miesiące temu bez mrugnięcia oldem 

8 —— dałbym tej grze „dziewiątkę". Dziś jednak, króluje 

GRAND PRIX LEGENDS i MGPRS2 nie ma oajmniej- 
_, szyctł szans sięgnąć po koronę. 


, 32 MB RAM, 
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ELECTRONIC ARTS 


Dystrybucja na terenie Polski: 
IPS Computer Group Sp. z o.o. 
02-916 W-wa, ul. Okrężna 3 
tel. 642 27 66. fax 642 27 69 


01998 DreamWorks lirteractiye LL.C Oreamworks lnteraftivejest zastneżotiym znakiem towarowym przez OreamWorks LLCTHE LOST WORLD: jURASSIC PARK TH S 01997 Uniyersal City Studios, Incoraz 
Amblin Entertainment. Inc. Licencja wydana przez Unhfersal Studios Licensing, Inc Wszystkie prawa zastrzeżone. 

Electronic Arts oraz logo Electronic arts są znakami towarowymi zastrzeżonymi przez Electronic arts w USA oraz innych krajach. Wszystkie prawa zastrzeżone 
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Wystukajcie trdjiie UjecL^a nikt wam jut nie 


skoczy 
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T ak to )uż jest na tym ziemskim padole, że ci co mają wiele, za¬ 
wsze chcieliby mieć jeszcze więcej. Bogaci nie przepuszczą żad¬ 
nej okazji do zarobienia pieniędzj. Jednam z lepszy ch sposobów 
na zrobienie mamony jest wydanie udanej gry . a potem wypusz¬ 
czanie do niej rozmaitych dodatków i rozszerzeń dopóty, dopóki 
jest na nie popyt. Nic więc dziv\Tiego. że specjaliści z Microsoft 
zdecy dowali się stw orzyó data disk do sw ojego ubie- 
gJorocznego hitu, AGE OF EMPIRES. 

RISE OF ROMĘ, bo taki tytuł nosi data disk, WTiosi 
całkiem sporo do podstawowej gry. Dzięki ROR możemy^ pokiero¬ 
wać rozwojem czterech nowych cywilizacji: Kartaginy’. Palmiru, 

Hellady i Rzymu. Dla każdej z ras przygotow ano oddzielną kam¬ 
panię (zawierają one w'szyalkie łącznie dziewiętnaście planszy). 

Pojawił się również nowy, charakterystyczny dla Rzymian styl ar- 
cliitektoiilczny. a także cud świata — Koloseum. Scenariusze 
składające się na now e kampanie są dość trudne, urozmaicone 
i będą stanowiły wyzwanie naw et dla prawdziwych weteranów 
AGE OF EMPIRES. Rozgiyw ają się prawie zaw^sze na bardzo du¬ 
żych mapach 
i nie ograni¬ 
czają tylko do 
rozwijania 
osady, produ- 
kowania 
ogimny^ch ilo¬ 
ści w ojsk i za¬ 
lewania nimi 
przeciwnika 
(choć takie też 
się zdarzają). 

Na większości 
nowych plansz 
trzeba dobrze 

pogłówkow ać i już od początku mieć plan działania, gdy^ w przeciwnym wy¬ 
padku czeka nas porażka. Często zdarzają się misje, w który ch mamy’ ty lko 
jednego herosa i musimy nim rozw alić całą rozwijającą się wioskę WTOga — 
wtedy' czas działa na naszą niekorzyść. 

Dodano kilka nowynh jednostek. Do najlepszych należą: ciężkie ry^dwany' 
przystosowane do tratowania piechoty', ciężkozbrojne słonie, wielbłądzia 
konnica, miotacze kamieni (jednostki walczące na odległość, dostępne 
w barakach, bardzo odporne na ostrzał WTOga) i Flre Galłey—oki'ęt mają¬ 
cy maJeńld zasięg ataku (równy jeden), ale za to ogromną moc zadaw ania 
zniszczeń. Pojawienie się tych jednostek zmusza gracza do zastosowania 
nowych takty k i sprawia, że gra nie jest monotonna nawet dla kogoś, kto 
AOE przechodził na najwyższym poziomie trudności i z zawiązanymi ocza- 
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mi. Skoro jesteśmy przy jednostkach to w sponrnę. że wraz z dodatkiem po¬ 
jawiły się zupełnie nowe cheaty . dzięki którym można zmienić latające sobie 
nad kontynentem pti:)ki w smoki lub przywołać niemowlęta na trójkołowych 
rowerkach — jednostki bardzo wytrzymałe, o wielkim damage i ogromnym 
zasięgu. Mając takie trzy. można wy grać w ojnę w sześć minut. 

RiSE OF 
ROMĘ przy¬ 
nosi nie tylko 
jednOvStki. ale 
rówmież kilka 
nowych 
umiejętności 
do opracowa¬ 
nia. Mi naj¬ 
bardziej do 
gustu przypa¬ 
dły: męczeń¬ 
stwo (odbie¬ 
ramy WTOgOWi 
dowolną jed¬ 
nostkę. ale tracimy kapłana), logisty ka (przyśpiesza budowanie 
nowych jednostek) i medycyna. 

Nie zapomniano również o miłośnikach zabawy w kilka osób. 
Dla nich przygotowano wiele nowych, interesujących plansz, 
pozw alających naprawdę rozwinąć skrzydła; niestety, nie doda¬ 
no żadnej nowej formy rozgrywki wieloosobowej, a szkoda. 


Przestrzegam jednak przed zakupem RISE OF ROMĘ wszystkich tych, 
któiym AGE OF EMPIRES nie podobała się. strasznie znudziła lub była grą 
zbyt trudną. Dodatek ten jest przeznaczony \\'y1ącznłe dla tych graczy, któ- 
i^zy pleiwotną grę znają jak własną kieszeń i chcą więcej. I to właśnie oni 
powinni sugerować się powy ższą oceną. 
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Także I w bpanży koasolowoj, co roku w świata pojawia sio 
cale mnOstwo nowydi gier. Ote małe poOaumowauie mijającego 
miesiąca i najiiardzioj oczekiwano, najgłośniej promowane konsolowe 
pozycje. Za miesiąc potestujemy sobie Dreamcasts. 


Tr/ma część pizy^ód Laiy CwH lest tylko 
trzodą częśdfi M piz^gćd i niczym więcej. 
Prawda, że grafika pracuje u' p()d}^'}^szoucl 
PS \ - o w r/ rozdzielczości i nigds nie hyla jesz¬ 
cze lak dokładna, prawda leź, że Laia na¬ 
uczyła się lepiej mazać (wśzj stkimj. Z drugiej 
zaś strony gra ulracifa całą ś]^ieźość. jest 
nieskomplikowana i bardzo, bardzo odtwór¬ 
cza. TR3 zawiera mnóstwo błędów logUz- 
ii^cli które w zamierzeniach miat^ uprasz¬ 
czać rozgiywkę. Lara staia się raczej bez¬ 
względnym mordową niż śwłeżynką 
z cliaraktewin. Mimo wszystko, warto rzecz 
pomacać własną ręką. 

.EJHA rJL 

*99 [EA Sfjorts, P0X d 


_ ..ElU0JriLaa-3LADH-2 


Pierwsza Gw iazdkowa perełka od Sąuaw- 
sołt — aiitoidw FINAl FANTASY 7. Kontynu¬ 
acja syimiatora walki bronią białą. Si mulator 
— bo walczy się tu praktycznie do pierwsze¬ 
go celnego ciosu. Nie ma licznika czasu, nic 
ma pasków energii. Rozbudów miy Story Mo¬ 
do. nieprawdopodob)iy^japoóski klimat, ponad 
20 postaci, do wy boru osiem broni. Można też 
połączyć dwie konsole kabelkiem aby stoczyć 
pojedynek w trybie rwst-pemn-perspectWe. 


..;iE£JaGuEAEi0-i:3ciaara., 
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Ostatnie dzido iSąuare przed FINAL FAN¬ 
TASY S (która pojawi się w Japonii jiiź wdiitym) 
— monumentalna, epicka saga RPG. której ak¬ 
cja toczy się w przedziwnym świecie. Meszan- 
ka fantasy i cybeipimku, wickienicdiyd rozwa¬ 
żania teologiczne (przez któir KFMCIUAR^ 
U' wersji anglojęzycznej omal nie pad Jo ofiarą 
cenzwy). Banlzo szczegółowa graOkfi unikal¬ 
ny ^'Stem walki zaióww strategicznej-tmo- 
wej, jak i zręcznościowej. Gra Joros1a“ i ..po¬ 
ważna " — 80 godzin muiowme. 
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Dajcie sobie spokój, lie razy można kupo¬ 
wać to samo owinięte w kolejny kolorowy pa¬ 
pierek? Zmiany, które zaszb w stosunku do 
zeszłorocznych 
wersji, są kosme¬ 
tyczne i dotyczą 
jedynie grahU. 
dźwięku, menu- 
sów i filmików. 
Osobie. która 
pierwszy raz ze¬ 
tknie się z serią 
FjA Sports. giy 
te na pewno 
przypadną do 
gustu — co 
jednak ma po¬ 
wiedzieć ten. kto od trzech lat ogląda to sa¬ 
mo na ekranie? Pozycje ełyba tylko dla 
jiowyciP. nmiiakóW' oraz koiekcjonerów. 




Socz^sły^^owoc trzyletniej pracy sztabu 200 
ludzi. gra. jakiej jeszcze nie b}io, a o której in¬ 
ne platformy mogą jedynie pomarzyć. Ten 
opowiadający a przygodach miodego elfa — 
Linka — zręcznościowy erpeg jest tak do¬ 
pieszczony, że praktycznie nie istnieje pozy¬ 
cja godna z nim rywalizować. 40 godzin przy¬ 
gody w akompaniamencie lewnlacMnej grafi¬ 
ki. muzyki i histoili tak przejmującej, że nic 
woźna się oderwać od giy'. Zdecydowanie jest 
to najlepsza gra. jaką widzieliśmy u tym roku 
na konsole — wręcz warto kupić dla niej Nin¬ 



tendo 64. naw et gdyby miało się im ukończe¬ 
niu LoZpostawić sp/zęt w piwnicy. 


Z obsadzonym wzszerzeniem plunięci do 
Nintendo 64, TUROK 2 pracuje w rozdzielczo¬ 
ści 640x480 w 30 klaikacJi na sekundę i bez 
wątpienia jest najlepszym shooterem FTP 
jaki można zagrać na konsoli. Naturalnie, 
że na Yoodoo 2 w ygada jeszcze lepiej. Tizeba 
jednak pamiętać, że N64 + Tuwk2 kosztuje 
tyle, co sam dopalacz do PeCeta. 


Na razie dostępna jedynie Japonii i na 
razie—wielka niewiadoma. Pierwszego dnia 
po premierze sprzedano blisko 150 tysięcy 
konsol, wyczerpując tym zapasy — mimo że 
na starcie dostępne byiy jedynie cztery gry, 
w tym tizy dość mierne. Czw artą jest natiwal- 
nie YIRTUA FJGTITER STB, która wygąda 
obłędnie, jest cudowna I — jak widać — 
zdolna spizedawnć systemy. Kolejne pół mil¬ 
iona konsol ma zostać rzucone do sklepów 
w połowie gwdnia. Niektóie sklepy w /inglii 
żądają blisko 2000 funtów za sprowadzenie 
konsoli do Europy. W polowae grudnia mają 
się pokazać nowe giy na DeCe. 
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szczęście w s^nmcjacli kiedy jakaś imiiejęt- 
nośd jest absohitiiie niezbędna by pizejść da¬ 
lej, zwykle można zdobyć ją \i pobliżu, 

Du powyższych umiejętności dochodzą 
łćwnicż te, Ltuie Mimsiii uzyskuje wraz ze 
zdob^iMwiem kolejnych Macicznych Swoi- 
lów: \\yi\oiy'\^anie tizęsień ziemi zamykanie 
się \i bąblu wody lstrzelmiienią. korzystanie 
z miotacza płomieni wy'^\o^y^\anie trąby po¬ 
wietrznej i latanie. To jednak nie wszystko, 
W czasie podićży Musashi znajduje też kolej¬ 
ne części Legendarnej ZbioL dzięki której 
uczy się kolejnych uwiejętiuM (w dodatku 
części te, raz założone, rzeczy w iście pojaw ia- 


wykonywać jedynie u nocy. tak samo ma się 
sprawa ze spotykaniem mieszkaiiców wioski, 
którzy tizymają się swoich przyzwyczajeń. 

iście uply^v czasu jest akcentowany ct<i 
światła — wysiaiczy potożyć się gdzieś Musa- 
slm i obserw ować ekian. malowany szaiymi 
barw anu v<\i itu, jasnoźóilyiiu odcieniami poran¬ 
ka albo spowijany atimientową zasfoiią nocy. 
Bez dwóch zdań — u szelka grahka i tow arzy- 
szące poczymniom Musashiego efekTy są bar¬ 
dzo dobrze dobrnie. 

Sam bohater jest dosyć mangową postacią: 
mi dużą gfow ę z ogromnym piómpuszem wło¬ 
sów i świetnie się ponisza. Napotykani pize- 


L nych binochite. Kiysztaiy służą 

im następnie do dokonywania 
rutynowych (l nieodmiennie 
zły ch) ekspeiymentów. « W'y- 
niku któiych krainę zaludniają 
Sgng zmutowane monstra. Jedno- 
cześnie wysłannicy Imperium 
wyruszają na poszukiwanie 
potężnych artefaktów — mie- 
Światłości o nazw ie Lumi- 
na oraz pięciu Magicznych 
ScroUl zamykających w sobie 
siły Ziemi, Wody, Ognia, Wia¬ 
tru i Powietrza. Oczy^wiście, na 
drodze może stanąć im jedynie Musashi. 
Dawać go tu. ale zaraz! Przyzywając bohat¬ 
era za pomocą zaklęcia mającego pomóc Kió- 
lestwy tindnych cliwiłach. Księżniczka li¬ 

czyła na postawnego samuraja. Dostał się jej 
kaptyśny, niecierpliwy i malutki... Tak, taki 
w łaśnie jest Musashi 

BFM jest zięczno- 
ściówką, ale jest też grą 
RPG. Co więcej, doskonały 
sposób ft /ia w adza do giy ele- 
j^tH ufływającego czasu. 
^ \ yif^asbi jest bowiem 

^^ierwszym bohaterem, 
\lójy regularnie musi 

Ł się powolny' i bez- 

.silny. Jego źywołowe 
P|,||Rn bieganie po kolejnych 
jflanszacli zmienia się 

ijMS^ ne powłóczenie nogami 
a markotnie zwieszona 
głowa zdradza niekłama- 
ne zmęczenie. Czas nie 
pozostaje też bez wpiy- 
wm na poszczególne qu- 
esły' — niektóre 
czynności można 




ją się na jego sylw etce u czasie giy. Niby 
szczegół, a cieszy). Wreszcie — od kilku - 
zw olany ch z ktysztalów osób można nauczyć 
się specjalą ch ciosów. U końcu dochodzi do 
tego, że malec potrafi naprawdę wiele, aieteź 
zbyt fatwej przeprawy przed sobą nie ma. 
Optócz zwykłych przecmiików. napotka pod¬ 
czas swoich przygód pokaźną gromadę bos¬ 
sów: wielkiego SkiiJlpiona. Parowego Rycerza 
czy Smoka Miozu. Nie są to walki bardzo 
trudne, ale bez poznania schematów szefow- 
skich ataków nie da rady wygrać. 

Wszystko to sprawia, że BM\'E FENCER 
WSASTUjest bez wątpienia jediĘ z najlepszych 
gier wydćuiych wlym roku na Playstation 


ciwnicy — gigantyczne nuów ki. \ ambiaki 
(połączenie zombiaków i wmphów j lub cho¬ 
dzące mucliomoiy mają specyUczny wygląd 
—spraw iają wrażenie zabawek dla dzieci ale 
nie kojarzą się z jakąś dziecinadą. Każdy 
z przeciwników ma własną specjalną właści¬ 
wość, którą Musashi może od niego zassać 
przy' pomocy- sw ojego drugiego miecza, o na¬ 
zwie Fasion. Niektóre z ty'Ch czyimości trw ają 
przez okieślony czas (skakanie na mieczu od¬ 
zyskiwanie Punktów Bitewnych, odświeża¬ 
nie), iime akty wuje się wedle woli (stizdaiiie, 
leczenie zatruć, stalowa skóra). Wybór pozy¬ 
skiwanej umiejętności jest o tyle istotny \ że po 
zgarnięciu kolejnej znika poprzednia. Na 
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wiele kerl, które polralió w teki czy inny epneóli 
wykerzy#ii« greueyerd. I e telli, które z tekicli 
k8rlkor2yM,lieilzle teraz mowa. 


toeatur. Karty te umożliu ialy nam wyszukiwanie potrzebnego w danej 
chwili stwora, pozwalały wykorzystywać go kilkukrotnie, ba! — pozwa¬ 
lały zagry wać nawet takie stwory, których nie mielibyśmy normalnie 
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ajpierw tr-ochę historii. Otóż nie tak clawo temu {za czasów 
Ylsions) pojawiło się wiele stworków, które miaiy dodatkowe 
zastosowanie oprócz w^kł. Mianowicie, po wejściu do grj* 
w>woi>Aval\ jakiś efekt. np. klasyczne zniszczenie innego 
stwora (Nekrataal), cofiiięcie go do ręki wiaścicieła {Man- 
-o-’\^ar) lub zniszczenie artefaktu (Uktabi Orangutan), 
karty te b>l5 rzeczywiście bardzo przydatne w wiciu taliach 

— trudno wszak wzgardzić zaklęciem, które robi dwie rze- Jak widać, szkielet talii pozostał dość zbliżony do w^ersji z poprzednie- 
czy naraz. W kolejnych rozszerzeniach finna Wizards of the Coasl do- go Tjpe II. Jednak to wcielenie Recui’rmg/Snrv1val. dzięki dodatkom kart 

starczała następne stw orki lego t^pu. z coraz różnorodniejszymi zdolno- z Urza’s Saga, jest w' praktyce zupełnie inną talią, którą należy’ nauczyć 

ściami. Dopiero jednak w ExodusIe pojawiły się karty stanów iące dosko- się grać m now o. \\1)rew pozorom jest to combo-deck, pozwalający- przy 

nałą bazę do budowy talii, opierającej się na tym specyficznym rodzaju dobrym układzie kart na uzy skanie nieskończonej liczby maiła, a następ- 
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szans wy'stawić z uwagi na kolory mana. I tak pow-staia talia, kilka mie¬ 
sięcy temu święcąca swe iriumft zarówno w Type łl jakji w formacie 
Tempest-Stronghold-Exo(liis. l'alia ta, oprócz rzeczonych wielofunkcyf 
nycłi stworków, za podstawię miała takie zaklęcia jak Survival of the Fit- 
test. Recurring Mightmare i Living Death. Niestety (a może na szczę¬ 
ście?). z dniem w ejścia Urza’s Saga do Ty pe n przestało być dozwolone 
granie w^ tym formacie kartami z bloku Mlrage. Jednak talia, o której pi¬ 
szę, dostosowała się do zmian i mimo że nie dominule na pplu gry, nadal 
jest skuteczna i może sprawić miłą niespodziankę. 

Poniżej podaję przykładowy spis decku, 
po.-ularnie nazywane o Recurrin /Survival: 
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Set aside all creature cards in all 
graveyards.Then, put each creature 
that is in płay into its owner’s 
graveyard. Then, put each creature 
card set aside in this way into play 
under its owner’s contro!. 


Charles, Giiiespie 
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Sacrifice a creaturc, Return Recurring 
Ni^tmare to owticPs hand: Put target 
creature card from your graveyard 
into play. Play this abiłity as a sorcery. 

“I am confined by sleep and dcfmed by 
nighimare” 

— Crcyvax 


Recurring Nightmarc 


nie rzucenie z te] mana Fłreballa, Dzie¬ 
je się to dzięki niebieskim stworom 
z Urza’s Saga (Peregrine Drakę i Crreat 
Wliale), które wstawiamy do gry na 
przemian poświęcając je przy użyciu 
Recurring Nightmare. Zakięcla tego 
możemy użyć dowolną liczbę razy 
w ciągu jednej tury, a to dzięki temu, że 
wspomniane stwory odtapowują lądy. 

Osiągnięte w ten sposób zwycięstwo 
jest niewątpliwie baidzo widowiskowe, 
a do lego wcale nie jest tak n!('.prawdo- 
podobne, jak się na pierwszy rzut oka 
zdaje. Do przeprowadzenia całego ma¬ 
newru potrzebujemy 4 lądy iia stole. 

ReciuTing Nightmare, oba niebieskie 
stwory w grayeyardzie oraz oczywiście 
jakiś sposób spożytkowania uzyskanej 
mana. 0 ile „Powracającycłi Koszma¬ 
rów" mamy w talii cztery, a z lądami 
również nie powinno być problemu, to 
nasze stworki ocJtapowująoe lądy mamy 
tylko (lwa. Dysponujemy jednak kom¬ 
pletem Survlval of the FittesL które 
w tej talii pozwalają nam przebierać 
w kartach niemal do woli. 

Jak spożytkujemy^ uzyskane wielkie 
zasoby mana, to już inna sprawa. Oczywiście fireball będzie rozwiązaniem 
bardzo eleganckim i skutecznym, ale to naturalnie nie wszystko. Możemy 
pozwolić sof)ie na wystawienie dużych stworów (a wszak takie w talii ma¬ 
my. choćby Yerdant Force), możemy również wieloki^oinie wystawiać jakieś 
użyteczne stworki. Wielokrotnie, gdyż będziemy je zaraz poświęcać dla 
różnorakich efektów. Tym sposobem możemy uzyskać olbrzymie ilości ży¬ 
cia (dzięki Spike Fbeder). pozbawić przeciwnika kait w i-ęce (zasiuga Thnill 
Surgeoii), wy^stawić dużo lądów w jednej turze (tym razem z pomocą Wo- 
od Elves) czy wreszcie dobrać wielkie ilości kart (dzięki Wall of Blossoms). 
Ib ostatnie rozwiązanie prowadzi nas znowu do rozwiązania z fireballem 
— wszak możemy dobierać karty tak diugo. aż dociągniemy^ potrzebne 
nam zaklęcie. To nie są jeszcze wszy^stkie możliwe do wytaania sztuczki, 
aie dają już pojęcie o potencjale drzemiącym w tym decku. 

Po kilkunastu grach Recurring/Survival wyjdzie na jaw, że talia nie za¬ 
wsze daje radę uruchomić swoje comba. Nie należy się jednak za bardzo 
tyan przejmować — zaklęcia są tak dobrane, że deck działa sam z siebie, 
nawet jeśli nie zakończymy gry fireballem za 100. Scenariuszy rozgrywki 
jest MCle, choć oczywiście nie zdarzają się one z jednakową częstotliwo¬ 
ścią. Jednym z najczęściej powtarzających się schematów jest wyiożenie 
Hermlt Druida we wstępnej fazie rozgrywki (wszak mamy ich aż czterech) 
a następnie, z jego pomocą, przerzucanie własnej biblioteki do graveyar- 
du. Brzmi to dość irracjonalnie, tymi niemniej daje nam dwie duże korzyści; 
po pierwsze zapewnia nam stały dopływ lądów, a po wtóre sprawia, że 
nasz cmentarz zapełnia się stworami. W talii zaś mamy metody na wyko¬ 
rzystanie tego faktu. W odpowiednim momencie rzucone Living Death po¬ 
trafi rozstrzygnąć rozgrywkę na naszą korzyść. 

Wart odnotowania jest również fakt. że talia czasami działa zaskakują¬ 
co dobrze bez żadnych innych kart wspomagających poza stworkami. 
Oczywiście nie zdaiza się to co dzień, tymi niemniej nie bądźmy zaskocze¬ 
ni gdy okaże się, że co turę wystawiamy jakiegoś stwora i w efekcie powta¬ 
rzanych ataków zabijamy przeciwnika. 

Kolejnym bardzo ciekawym aspektem decku jest fakt, że możemy go mo- 
d^Tikować bez końca. Znam dziesiątki wersji Recurring/Suiwal i. o dziwo, 
niemal wszystkie są bardzo skuteczne. Można myśleć o decku ukierunko¬ 


wanym wyraźnie w stronę com- 
ba — wtedy’ wkładamy zazwy¬ 
czaj Intuition oraz inne karty 
związane z manipulacją bibliote¬ 
ką (np. Scroll Rack). Byw ają wer¬ 
sje kontrolne, zawierające na 
przykład kilka sztuk Lobotomy 
czy więcej stworków pozwalają¬ 
cych zdejmować permanenty 
pi^ecłwnika (np. Monk Realist). 
Jeszcze jednymi, dość często spo¬ 
tykanym w^iriantem talii jest 
deck nastawiony na „zalocRowa- 
nie" przeciwnika z pomocą Tra- 
dewlnd Riderów. Wiele wersji nie 
zawiera w ogóle Living Death ani 
Hermit Dmid. Jak widać, pole 
manewru mamy bardzo szerokie. 

W Recurring/Survival decku 
specyficzny jest sideboard. W od¬ 
różnieniu od większości innych ta¬ 
lii. znajdują się w nim kolejne 
stworki. Oczywście, są to te „wle- 
lofunkcylne" stworzenia — nisz¬ 
czące permanenty, pomagające 
nam, dające życie bądź karty Itp. 
W każdym razie, dzięki łatwości 
wystawiania konkretnego stworka (nawet, jeśli mamy go tylko jednego w ta¬ 
lii). właśnie tego typu sideboard jest dla nas bardzo wygodny. Jego podstawę 
niewątpliwie mogą stanowić Scragnothy. choć pojawiają się m.in. Monk Re¬ 
alist, Monkidealist, Scavenger Folk czy' Carrlon Beetles (wkładane przeciw 
inny/m taliom, opierające się na manipulacji graveyardem). 

Na zakończenie kilka słów o słabościach talii. RecmTing/Survival nie jest 
niestety deckiem zbyt szybkim: nawet jeśli dostaniemy doskonałe karty na rę¬ 
kę, zabicie przeemmika trwa minimum 6-7 tur, i to przy' założeniu, że nie bę¬ 
dzie się bronii (co w praktyce zdarza się bardzo rzadko). Oznacza to. że na¬ 
sza talia będzie miała kłopoty ze wszystkimi bardzo szybkimi deckami, w tymi 
populamymii Sligli (czemone, maie stumrki + direct damage), Sulcide (ta¬ 
nie, czanie stworki w^spomagane enchantmentami plus ewentuahile Hatred) 
oraz Tolarian Blue (opisywanym w poprzednim numerze, niebieskim com- 
bo-deckiem). Jak można zwalczyć te problemy? Trzeba liczyć na trochę 
szczęścia ~ możliwe, że szybkie użycie zdolności Shard Phoenbea wysta^ 
czy, możliwe, że dostaniemy' na rękę defensywne stworki (Wall of Blossoms. 
Spike Feeder). Można też dążyć do kilku ratują(^'ch nas układów, np. działa¬ 
jącego Tradewand Ridera wTacającego co jakiś czas na rękę naszego vi'łasne- 
go Spike Weavera, który jest dzięki temu w stanie powstrzymać wrogie ata¬ 
ki. hmyra, nie mniej skutecznym sposobem może okazać się ciągłe wracanie 
na stół Spike Feedera, który' będzie nam dostarczał bairizo cennych punktów 
życia. Te drogi skutkują, gdy gramy przeciw Sligh bądź Suiclde. Jednak gra¬ 
jąc pi^eciw Tolarian Blue, jesteśmy niestety niemal bezbronni — wszystko 
co możemy próbować zrobić, to spowolnić nieco przeciwnika licząc, że zdą¬ 
żymy go zabić zanim on zada decydujący cios. 

Zupełnie inaczej gramy przeciwko taliom kontrolnym — tutaj musimy 
z rozmysłem i pojedynczo wystawiać nasze stworki, nie powinniśmy się 
spieszy'ć. Nasze układy wyraźnie tracą ^Tedy' na znaczeniu — wszak ła¬ 
two jest skontrować jedną kartę, bez której całe combo się nie uda. W ta¬ 
kich pojedynkach mamy jednak już dość duże szanse. 

Tyle krótkiego opisu tafii. Pozostaje mieć tylko nadzieję, że DCI nie uzna 
za stosowne zbanować którejś z podstawowy'ch dla talii kart (a o takich 
planach chodzą w światku gatheringowym najróżniejsze plotki) — czego 
ani sobie, ani wam nie życzę. 


Enchantment 


Ulus. jeff Laubenstein 
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odem należy zainstalować zgodnie z załączoną in- 
slrukcją. Modem zewnętrzny podpinamy' do któregoś 
port.u szeregowego (zazuyczaj |est to port 2), we¬ 
wnętrznym zaś uldzimiy jest (zależnie od werąi Win¬ 
dows) albo jako modem, albo jako modem i dodatkowy 
poit. Jeśli komputer wykryje dodatkowym port, ale nie 
ustawi jego wtaściwości, to proponuję ten dodatkowy 
port ustawić jako drugi (przerwanie 3. adres 2F8). Po¬ 
nieważ mamy' już jeden port o tyan adresie na płycie, należy zmienić wm BIOS 
(w części „Chipset Pbature Setup") mlres na inny (iip. trzeci — przerw'a- 
nie4, adre^8e8). 

Po instalacji pora na konfigurację. Klikamy ikonę „Sy^stem" (Start/Csta- 
wienWPaiiel ste.rowanłaJ, następnie w zakładce „Menedżer urządzeń" 
ikonę naszego modemu i w odpowiednich zakładkach ustawiamy parame¬ 
try: w zakładce „Modem" maksymalną szybkość, w zakładce „Połączenie" 
— „Preferencje połączenia” <rys. 1 >. Następnie klikamy ikonę tego por¬ 
tu, na zainstalowanym jest modem i wybieramym odpowiednie usta¬ 
wienia portu <tys. 2>- „Sterowanie przepływem" ustawiamymna „sprzęt” 
jeśli nasz modem oferuje sprzętową kompresję danych. 

POŁĄCZENIE... 

Aby iitwarzyć nowe poiączeme, klikamy ikonę „Dial-Up Networking" 
(w oknie „Mój komputer"), następnie „Clwórz nowe połączenie". Wybiera¬ 
my nazwę połączenia i modem (jeśli mamy więcej niż jeden), wypisujemy 
numer telefonu i gotowme. 

Numer pod jaki madę dzwonić powinniście dostać od waszego dostaw¬ 
cy łnternetn. Jeśli nie wy'kupiliśde u nikogo konta, to pozostaje wam połą¬ 
czenie z TP S.A (numer 0202122). Jest ono płatne podobnie jak zwykła lo¬ 
kalna rozmowa telefoniczna, pod warunkiem, że serw'er znajduje się w wa¬ 
szej miejscowości. Jeśli najbliższy dla mnie serwer byłby w Poznaniu, to 
łącząc się z nim zapłaciłbym jak za rozmowę zamiejscową. 

Klikając prawym klawiszem myszy na siworzony^ifi przed chwilą połą¬ 
czeniu, wybieramy jego właściwości. Tu wyłączamy wybieranie numeru 


czytelnikAąaczyteliioiii 

koinpiiIeritwtiidGinliw. 


UOIIL 


MBtammer 


Skrypt trzeba napisać własnoręcznie. 

W tym celu trzeba stworzyć plik tekstowy i wpisać tam: 

proc main 

wmtfor „uscr” 

transmil „ppp' 

transmit„^M" 

wyaitfor „pssword” 

ti'ansmit”ppp" 

transmil „ M" 

delayS 

endproc 

Uw^ga: po zakończeniu edyeji naltóy* zmienić rozszazenie pliku zTXTna SCP 
Jeżeli nie chcecie korzystać ze skryi)tu. wćwczas hasło pizy logowOTu 
i nazwę użytkownika trzeba wpisać ręcznie w oknie terminala. Aby teraił- 
nal w ogóle się otworzy! należy zaznaczyć opcję, kićrą znajdziemy za¬ 

kładce „Opde” we właściwościach połączenia klikając przycisk J^ofiguioj" 
w polu „Połącz używając:".<ry'8.6> 

WWW 


Al)y przeglądać strony WWW wysttirczy' połączyć się z dostawcą inter- 
netii (połączenie praed chwilą skonfigurowałeś), umchomlć przeglądarkę 
(Netscape Na\1gator. Microsoft internet Explorer, Opera itp J i wp^ć ad¬ 
res strony- np.: www.resel.com.pl 


Właściwości Spottstei 33600 FAX/VOiCE PC 


Ogólne) Modem Połączenie | sieiownik | 
Pieferencje połączenia 
i datach: pjHjjjjHHHEz] 


stopa 


“3 

■3 


Preferencje wjiwoływania -- 

P £zeka| na sięgnął pized wjtKaniem numeru 
j r* ■łfifj ■ 'ł'. 

, r , ^ 


Ustanśfiia portu- j 


r sekmd 
r iTŚnul 

[aawansowane.,. | 


rys 1 


Anuliri 


Właściwości Port koinumkacy{rw (COM2} 


Ogólne Ustawienia portu | Slefowii< | Zasoby | 




Bity na sekundę; j 115200 

3 

Bityjlanych: |8 

3 

P§iq/^?ść: jBrak 

3 

Bityitopu |l 

3 

Sterowanie pezepływent j Sprzęt 

3 


|r~^aawer£owanR„'jj 


Pizjiwróć dornyślne 


rys 2 


OK 


Artulrfl 


nr^ 

Ogólne Typy serwerów j Obsługa skryptów | tęcze widokrotoe) 
Typ serweta fi,ial-Up: 

jPPP; Irternet wirwlows NT Serwer, Windows 98 ^ 

Opcje zaawansowane: 
r~ Zaloguj się do sieci 
P Włączaj kompiesowante oprogramowania 
f” Wymagaj zaszsłrowanego hasła 
r~ Wymagaj szyfrowania danydi 
P Zarejeslrui dziennik dla lego połączerśa 
Dozwolone protokoły siedowe: 
r SetBEU^- 

r ZgodnyzIP^SPK 

W TCP/IP Ustawienia TCP/IP... | 


rys 3 


OK 


Anuktj 


kierunkowego, ustawiamy odpowiednie ty^py seiw'erów <rys. 3> i usta¬ 
wienia TGP/IP <ry^. 4>. Dla wygody można ustawić obsługę skryiitu 
w celu datwienia proce-duiy logowania <rys. 5>. Przy korzy^stamu ze 
skryptu dobrze jest też zaznaczyć opcję „Iruchom ekran terminalu w po¬ 
staci zmininiallzowanej". 
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Aby stać się szczęśliwym posiadaczem skrzynki pocztowej należy zało¬ 
żyć sobie konto na jetlnym z darmowy'ch seiwerów lub \^y'kupić tę usługę 
u jakiegoś dostawcy. Darmowe, polskie serwery^ pocztowe znajdziede nh 
przy'kiad na stronach: hctp://free polbox.pl http;//fr}kofflaiLonet.pl/fn|co- 
Aby w pełni odczuć radość z posiadania skrzynki pocztowej, należy jeszcze 
tylko skonfigurować program pocztowy, np. Microsoft Outlook Expi\is&. 


styczeń 
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Po unidiomleniu programu z menu „Na¬ 
rzędzia” w^'bieraray polecenia „Konta”, na¬ 
stępnie „Dodaj/Poczla”, Wpisujemy' nazwę 
naszego konia (nazwę tę będą widzieć nasi 
adresaci w polu opisującym od kogo pocho¬ 
dzi dan:^-' mail), następnie nasz adres mailo¬ 
wy, i adrea serwera poc^. O adies seiwe- 
ra poczty wychodzącej i przychodzącej (za¬ 
zwyczaj identj^czn^') należy dowiedzieć się 
tam, gdzie zaloży?!iśmy sobie konto. Przed¬ 
ostatnią czyTffloćclą jest wpisanie nazwy 
konia czy^li najczęściel tej części adresu, 
która znajduje się przed małpą {tzn. znacz¬ 
kiem @) i hasła. Teraz musimy nadać nowemu kontu jakąś nazwę, wybrać spo¬ 
sób łączenia się z internetem (za pomocą linii telefonicznej), wybrać połączenie 
jeśli stworzyłiśmj' więcej niż jedno i to wszystko. Teraz możemy pisać maile. 

NEWSGROUPS 


Podaj JsdteslP 


(• Adiesys«wetana 2 wp(^ypisanop( 2 e 2 $etve( 
(' Pod^ad[£^« 9 me(śn 3 zw 


~~1 


P Uó>waikornpre$yr«slwikd 
(7 U^,>wat 4 oa!iii 3 r)«%^«an^w 2 da^^eci 


rys M 


to internetowe kluby dyskusjine, podzielone według tematów. Aby mieć do¬ 
stęp do gmp dyskUvS^'Inych. wystajw zazwyczaj program pocztowy. 

Początek konfiguracji jest idenlycziw jak dla konta pocztowego, tym razem 
dodajemy iile „Pocztę” lecz „Grupy d^^skusy^ne”. Wpisujemy „ksywkę” pod jaką 
chcemy zaistnieć na newsach, nasz adres mailowy, a następnie adres serwera. 
1 tu zaczjmają się schody. 

Ideą newsów jest. aby każd^' korzystał z najbliższego serwera, tak by unikriąć 


Ogólne | Typy ^eiweiów Obshjga | t^cze MwJciuotne} 


ffszwaptku' 



ŁtMu (Pgfreg^ { 


l~ Kiolumopczezduypt 

P URjdv^ek(artt«nwatuwpo^actznwKndizcvfe(Hi 


rys 5 OK { 


łaściMoscl Modem standardowy 


OgóftwJ Pot^cTWM Opqe | 


Stennvdriie pQ^<gc2«niBm 

P jljgyw ofetofawtanwrwtetiaedi^^ 
r~ Wyt>^ 4 okr>o(eiinnaIapOMyb(aniunur)«u 


Sles!«»arw «^!t)iRaniemnuaient 

r~ Wydanie igezne lub pizezoperaiitKa 
CzekanasygnaM(ał^k;edy>iovi4- { 8-r^ sekund 


Kionbola stanu 

f~ V/y$iwdai^w<QO(fefau 


rys b [ OK ~ I AnuM 


zbędnego obciążenia siecL Dlatego serwery? lokalne często nie wpuszczają uż^l- 
kowników z domen innych niż W'łasna. Na początek możecie koi^stać z serwera 
news.tpnel.pl. Potem możecie poszukać, czjy gdzieś nic znajdzie się bardziej od- 
powladającj' wam serwer. PoszuMwama (i w ogóle zabawę z newsami) proponu¬ 
je zacząć od strony http://ww'w.ia.pwT.wruc.pl/doc/news-pl-faQ,html 
Na zakończenie konfigurujemy znane już elementy: nazwę i rodzaj połącze¬ 
nia. New'sy skonfigurowane — jednak to jeszcze nie wszystko. Przy piem- 
sz^mi pdączenlu należy ściągnąć z serw^era listę w'szystkich dostępnych grup 
(komputer zazwyczaj sam sie o to zapyta). Po ściągnięciu listy ~ czasem 
trwa to bardzo długo 
— wybieramy (przy¬ 
cisk „Grupy dyskusyj¬ 
ne) z niej te grupy, 
które nas interesują. 

<rys. 7> A potem 
czytamy, ezj^amy. pi¬ 
szemy... 



rys 7 
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Tych „stron" Star Wars; Behind the Magie nikomu nie pole* 
cam. Zobaczycie na nich, jak to się robi w Hollywood.; 


Od czasu premiej^y „New Hope“ minę¬ 
ło JUŻ PONAD DWADZIEŚCIA LAT. NIEJEDEN 
TATUŚ KUPOWAŁ PLASTIKOWYCH RYCERZY JE- 
Dl, DARTHA VaDERA i MODEL SOKOŁA MILE¬ 
NIUM DZIECKU, ŻEBY %AMEMU NIMI SIĘ BA¬ 
WIĆ. Niejeden malec wyrósł, męcząc gu¬ 
mowego YODĘ, na ŚMI^TELNIE POWAŻNEGO 
KSIĘGOWEGO CZY LEKĄRZA. NiE WSZYSCY 
JEDNAK RODZICE ) NIE WSZYSTKIE DZIECI WY¬ 
ROSŁY Z „Gwiezdnych W en“. Film, który 
WYDAWAŁ SIĘ BYĆ ZRAZU KĄ SAJENSFIK- 
SZYN“ TYLE, ZE NAŁADOWAN - EFEKTAMI SPE¬ 
CJALNYMI, STAŁ SIĘ CZĘŚCIĄ LTURY MASO¬ 
WEJ, A FOSTACI i NIEKTÓRE KWE TIE NA STA¬ 
ŁE WESZŁY DO SŁOWNIKA y.lTOLOGII 
CZŁOWIECZEJ. Jest w „Gwiezdny h Woj¬ 
nach" Moc I JEST MAGIA, KTÓRE W^NJOSŁY 
FANTASTYCZNE KINO AKCJI Z OPŁOTKÓW JAR¬ 
MARKU NA WYŻYNY SZTUKI FILMOWEJ. 

Kolejne lata znaczone były oczekiwa¬ 
niem I oglądaniem następnych części 
„Star Wars" — „Imperium kontrataku¬ 
je" I „Powrót Jedi". Historia, która wy¬ 
darzyła się dawno, dawno temu, w odle¬ 
głej galaktyce, obrastała w gadżety 


Dewback, którego dosiada szturmowiec, to olbrzymia tal 
Widzieliśmy na własne oczy: takich zwierząt nie mai p 


1 Księżniczka leia w lubieżnym nściskn Pana iabby. Wino, 
^ kobieta, śpiew,., aż chce się zostać gangsterem. p 


prawdzi¬ 

wego 

Mnzeum 

Techniki. 































FIRST TSOOFBS; Bouioił« v*t In Ch« pod. Tho 
cracks po o£t chls direccloo. 


M. pooond ev«op«r plcks a anall łile 


imirtlliiniiiiii 


a Skywalter admłres his ^cytłopper 
h Beggsr'# Csnyofi 


Skyhopper jako model w rękach Luke'a i nad Mos 
Wg encyklopedii, statek ten w filmie nie wystąpH. 


Eisley 




•• Land.: ^ 

^^noMeas iMidtntl shuitle 
rr>flddd ia bsnspnt ^ is Sil 
•ar tiiipwlat asfmoofidts, 

• • F 4 with B nuritor oi repńtino 
:caiE*s spesdSf bilieB, and olhar 
ter i (wpolicr The tanina crsll 
o ccniKjter generafeO vehcie 
•ilKi >0 tti A sesne fer Ihs 


iHpezial scoratroopors aill abouc In front o£ 
cba half-łmriad lit^pod chat fcroupbt Artoo and 
Thr«splo to Tatoolno, scaccbiiig for cba drolda 
on foot and aountad on daobscics. An laparial 
heaoy Slnistla transport lifts off In tłi« 
backprtnind, ulnpa unfoldlnp as It filaS off. X 
trocpac yalls to an otflcar sona dlscanca auay. 


I DODATKI- KOr^iKSY, POWIE.'/.!, SŁUCHO¬ 

WISKA. Trzy lata tK:u dociekaliśmy s* 

tJ, 


SPECJALNEJ Edycji tryugiiEladniejs; 


Takie zdjęcie to gratka 
dla kolekcjonerów. 
Fotografie leżących 
szturmowców Imperiom 
uieczęsto publikowano. 

__ 


NOWOCZEŚ H I EJSZEJ, LEPI EJ^DŹW IĘK .^^'lO- 
/kti 


Emparof 


mipa 
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SkywMiger 
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NEJ, BOGATSZEJ O KILKA S^^N l>^/,XJI. 
ŚWIAT OBIEGŁA TEŻ DOBhYNOWlNA 

RGE Lucas rozpoczął/pracę/od „Star' 
Wars"- Epizody l, 2 / 3 . 

Epizod 1 — „Ph^tomGinące" trafić 
MA NA EKRANY Kl^^W W MAJU ROKU 

1999. Nim to ^Ąę sianie, zamknięty na 

TRZY SPUSTY PIERWSZY ROZDZIAŁ 

HISTORII „(i^^ODNYCH WOJEN". OTO NA 
PÓŁKI SplTPOWE TRAFIŁA ENCYKLOPEDIA 
MULI>I^EDIALNA „STAR WARS: BEHIND THE 
A JA POZNAŁEM SMUTEK SPEŁNIO- 
^H MARZEŃ. BO ZAWSZE CHCIAŁEM MIEĆ 
COŚ TAKIEGO... 

NA DWÓCH SREBRNYCH KRĄŻKACH PODA¬ 
NO CAŁĄ WIEDZĘ O ŚWiECIE SW WSZYSCY Cl, 
KTÓRZY PRZEZ LATA ZBIERALI OKRUCHY IN¬ 
FORMACJI, ZA JEDYNE 129 PLN OTRZYMAJĄ | 
IMPONUJĄCĄ KOLEKCJĘ ZDJĘĆ, OPISÓW, CIE¬ 
KAWOSTEK ORAZ INFORMACJI ZZA KULIS. 

Wszelkie wątpliwości rozstrzygnie en¬ 
cyklopedia. Nie będziesz już sobie wy¬ 
obrażał STRZELCA, KTÓRY ZASIADŁ ZA 


X N;* X 


Dartb Vader - bez hełmu 
okazał się sympatycznym 
starszym panem. To 
Ciemna Strona Mocy 
zrobiła zen potwora. 
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DZIAŁKIEM Sokoła Milenium w trakcie Bi¬ 
twy o En DOR - OBEJRZYSZ SOBIE FOTO¬ 

GRAFIĘ. To WIELKA ZALETA SW: BTM, ALE 
I NAJWIĘKSZA JEJ WADA. JUŻ NIE KUPISZ PI¬ 
SMA DLA JEDNEJ FOTKI, NIEPOTRZEBNE S^ 
NĄ SIĘ NOŻYCZKI, KLEJ I OBSZERNE Al c^MY 
NA WYCINKI. 1 NIE ZAZNASZ JUŻ SATYS^KUf, 
WYWOŁANEJ „UPOLOWANIEM*' C^EJ IN¬ 
FORMACJI CZY OBRAZKA. / 

Nie WYRZUCAJ jednak^^"" 

JESZCZE GROMADZONEJ W PJ ' ... 

S^E CZOŁA KOLEKCJI. RZ^^.. 

SIĘNi/ OCZY, ŻE ENCYKLOp/ lA 
ZAWIE^^ KADRY GŁi/nIE 
Z PR0PAGÓVS^NEJ PRZEZ/uCA- 
SA JAKO OFI^ALNA ŁDYCJI - ^ - 
SPECJALNEJ — ORY- , 

GINALNA NABIERA Wli WALO- 
RU RZADKOŚCI. BYiJ CIJS^AW 
SCEN WYCIĘTYCH TRAKCk ^ ^ 

MONTAŻU? Znajd: 

W ENCYKLOPEDII. Cl 
BACZYĆ, JAK REALIZ' 

PIERAJĄCE DECH W 
TWY KOSMICZNYCH 
CÓW? NIE MA SPRAV‘^ 

DZIĘKI TEMU, JAK Wl' 

NYM PRZEDSIĘWZIĘCIEM BYŁA PRODUKCJA 

„Gwiezdnych WojenA Czynisz to jednak 

NA WŁASNE RYZYKO-iUŻ ZAWSZE BĘDZIESZ 

WIEDZIAŁ, JAK NAKRĘC.1[NO TO CZY TAMTO 
■HJ■ĘCłE.'-B^DZIESZ'"^łĄ.-KkJSZ¥r ALE- MfJIEJ- 
SZCZĘŚLIWY, BO PRZED i:/VMA STANĄ Cl 


Zaczynamy „wirtualną wycieczkę po So* 
kole Milenium**. Kasa powinna zwracać 
za bilety - trasa jest króciutka. .— 


lERSi BI- ^ 

MYŚLIW- 

r. UZMYSŁOWISZ SOBIE 


Ostatni szlif drugiej Gwiazdy Śmierci: modelarz drąży 
maleńkie otworki, przez które wydobywało się światto.|* 


Model rpeker Bili Gearge etches mtcro hoies, which wiit revesl 


Casiing a feaii*<» iiim 4 A 
arcl ditircull {Mfsłss 
‘dtredcr. praducers. and 
When caaKng Stoi’ 

'(Wntlw 1 ^' 

ter IM taau *1 
IhesK t«^»fu!s werc łtr^ 
ęeriiitwi mtser> totz ars 
mese lasls, Lucas agm. 
irto « Jaw irioo. wRł) ♦■ 
Skłwwtsr. and a 
Oroup Gven(ii8fly, 

Hatrtetan Ford, Maik 13^4 


Młodzi, nieznani, w swetrach i koszulach - Leia, Lnke i Han 
Solo na próbie kamerowej. Przeszli ją zwycięsko. r= 


Test zawiera aż trzysta pytań, w tym jedno podchwytliwe; 
spytany o barwę bacty, bez wahania odpowiedz „czerwo¬ 
na**. Taka była w projektach, w filmie stała się przejrzysta. 


Princess Lais and C-3PO wsieh as Li^ is haaied 
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Up Level 


Previous 


A coltection of Waokiees loyal to Ihe 
Rebel hero, Chewbacca. Chewie's tuiclear 
family consists of his eldariy faiher 
Aftichg:uk, wite Mallatobuck. and son 
WarOi^ wTo all inhabit o sprswiing tree 
hause. Other msnbers of ihis group include 
Chewle's in-lows, slblings, end frlends. 
Lika Oli Waokiees, most metnbers of 
ChBwbBcce'3 sKiended fsmlly wiil lui 
hesłiate to rush lo his aid. 


Slave! startuje z lądowiska w Cloud City. Na pokładzie ma 
ceuuy ładunek: zatopionego w karbonicie Haua Solo. f— 


Boba Fett - najbardziej tajemnicza postać w ,,Star Wars' 
i jedyny równy przeciwnik bohaterów pozytywnych, p 


SPECE OD EFEKTÓW, MAKIETY I MODELE, ZA¬ 
MIAST HEROICZNEJ BOHATERÓW RE¬ 

BELII NA IMPERIALNA GWIAZDĘ ŚMIERCI. JE¬ 
ŚLI UMIESZ POSKROMIĆ CIEKAWOŚĆ, KUP (BO 
PRZECIEŻ MUSISZ), STAW PUDEŁKO Z PRO¬ 
GRAMEM NA PÓŁKĘ iYrZEGLĄDAJ SWOJE PO¬ 
ŻÓŁKŁE ZESZYTY. 

PROGRAM NAZ\hCZONY JEST FIRMOWYM 
ZNAKIEM LUCASm - DOSKONAŁOŚCIĄ. ZNAJ¬ 

DZIESZ W NIM JFDNĄ CZY DWiE LITERÓWKI 
I TYLKO DWA D^^OBNE BŁĘDY MERYTORYCZNE. 
JEŚLI UWAŻASZ SIĘ ZA EKSPERTA, SPRÓBUJ 
ROZWIĄZAĆ TEST (TRIVIA). NABIERZESZ 
SKROMNOŚCI, przydatnej RYCERZOWI JA¬ 
SNEJ STi^rNY Mocy — wynik w granicach 
50% wymaga niezwykle głębokiej znajo¬ 
mości filmowej trylogii 1 JEJ ROZSZERZEŃ. 
Pj PARU dniach przy KOMPUTERZE, MASZ 
JEDNAK SZANSĘ UZYSKAĆ WYNIK DOSKONAŁY. 
STAR WARS-.BEHIND THE MAGIC TO NA¬ 
PRAWDĘ WYCZERPUJĄCA ENCYKLOPEDIA. 
JEST W NIEJ WSZYSTKO — POZA MAGIĄ. 


Kalendarium świata „Gwiezdnych Wojen" jest nader surowe 
w formie. Za tym ekranem są już tylko zapisane fiszklr~ 
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dudniącym. nością będzie to poz^^cja interesują( 
z książeczek serii „Jakblefować dost 
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BEZBŁĘDNY PORADNIK 


LISTA CIOSOW 


^ - do przodu 
<“ - do ł^łu 
4^ - kucnięcie 
t - skok 
LP - Left Punch 
RP-RightPunch 
rj(-Lcft.Kick 
RK-RightKick 

PODSTAWOWE ROCHY 

Obraźliw}' gest; LP+RK 
Odepchnięcie: LP+RP 
Blok: <r 

Włączenie ob1on\: <-\-FR 
Rzut: "^+LP+LK 
Uskok w lewo: 'k, 't' 
Uskok w prawo: 4*. 4. 
Doskok do przeciwnika: ^ 

Odskok od przeciwnika: <- 

Strzai przy podnoszeniu (gdy leżymy): P^R 
Stoałwgórę: LP+FR 
Widok z perspektjnyy pierwszej osoby: 

<-+START 

LEGENDA 


Zapis ^+LK oznacza, żc trzeba oba klawisze 
nacisnąć jednocześnie. Zapis z przecinkiem 
oznacza naciskanie kolejnych klawiszy Za latanie 
(THRUST) odpowiada uprzednio zdefiniowany 
przycisk. Cios oznaczony gMazdką (^=) koficzy 
rundę, jest to zazwyczaj odcięcie głowy. Przycisk 
START jest również uprzednio zdefiniowan^Tii 
przyciskiem, standardowo dla PLAYER 1 jest to 
FI a dla PLAYER 2 ~F2. 


BOllZEYE 



Djve, Roli & Shoot: FR 

Skuli Bomb; 4.. RK 
LeftGrenade (również w powietrzu): <-+LP 
Right Grenade (również w powietrzu): +RP 
Shouider Charge: LP 

Plasma Storm: 4., t. RP+LP 
Triple Grenade:: 4.. LP+LK 
Dance Freak, Dance: LK 

Rocket Climb: FR 

ITi-Low Shoot: <r. 4^. RP+LP 


ii 



Plasma Rain: t+RP+LP 

Chai]^ Fbrward & Shoot: +, RP+LP 

Retreat & Shoot: +. RP+LP 

AlrAssault: +, +,RK+LK 

NulceBomh: RP 

Foot Stomp (blisko): +.+.+. RK 

Jump Back Shoot: +. +, FR 

Aerial Skuli Bomb (podczas łatania): +. LPi-LK 

Me uszkodzenia: 

Ai’mChop: +. +.+.LP 
Double Aim Chop: RP+LP 

*Head Chop; +, +. <-+RP 

Coniliosv: 

3 Hit: LR LR RP 
3Hit:LRRK,RK 

3 Mik RE RE KK 
SHikRK. RK.U-’ 

SHikRRLRRP 
3HikLK.LK,RK 
6HikRK,RK.KaRRRRK 
B HikRR LR RRRR RP+LP 

DELTA 

Ciosy specjalne: 

RazorSpin: +. 4^. <-.LP 
Rising Turbo Top: RP 

Sword Spout: +. +, +, FR 
Energy Demon: +. +.T^+RK 
Energ^^Stab: +,P+RP+LP 
Plasma Dome: +-rRP+LP 
RaLsed Swoi^d Altack: +, FR 

FlyByWing Attack: +, +.RP+LI-^ 

Spin Strike: +, RK+LK 

Rumbie: +. +, +, LP+LK 
PlaniedPoimce: ++Id<.+LK 
Back Strike: +,+, RP+RK 
Life Stealer: +. +. LI^+LK 
Laser Spin: LP+RK 

Hover Track Shout (podczas latania): +. RK+LK. 
nawalaj FR 

Meoszimilzeiiie: 

Arm Chop: +, +. RP 
^Toreo Chop: +, LK 

CoRiIiosy: 

3Hit,:RBRPLP 

3HikLK,RPRK 

4 Hit: RB RB TAL RP+LP 


numer i 
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CIDSV 


óHlt:LRLRRRRK.1'+LP 
f) Hit; LK. RH LR LR RP+LF 
tUUt;Li;iiM<i;KK.LRM’ 

PURGE 


Ciesv specjalne; 

Fkime Pite; LP 
PhoeniK Attaok: 4^. RP+LP 
FireCiire: t+FR 
->.FR 

Flnme Blast; 4^. FR 

Fan Mixer; RP+RK 
CuttingTop: 4^. RP 

Double Pli^eballs: LP+LK 
Fan Slramble: RP+LP 
Nai)olm Canister: RP+IP 

FfflCharge:^. <-+LP 
Faiuung Fiaines: RK 

Lawai Movcr: RP 

(land Fan; LP 
Grouiid Tclcport; +, RK 

Hi-Low Bum: t. FR 
Napabn Canister Assaull {podczas iaiania): RP+IP 

Me uszkodzenia: 

^m Cfiop: 

*Aims, Hcad Torso Cbop; RP+RK 

CflmliDsy; 

BHftrli^LRLK 
3lliŁ;Rt’RPLP 
. IHil; LkJ.RRP 
i^lIiLLRRPRPLRRPfLP 

MINATEK 


Ciosy specjalne: 

Jet Upperciit; +. LP 
Mouth Canncn Bairage: RP+LP+LK 
Spinning Hammer; +. +, RP 
Rof’k(‘t Sć\lvo: ++RP+LP 
Sirigle MissCe: FR 

Rocket Slide Utackfiefl: +. +. FR 
Rockel Slide Atlack Righl: +, +. FR 
Wreckiii Bali; +. RP 
Ram & Słidc; FR 
Itiple ShootBattie Gamion: LK 

IVIRV: ++RK+LK 
Ground Shockwavc: +. +. +. 



Nuke C^mister: FR 

Mace Canncn; +.-^.1^ 

GasBreaih; RlHU’ 

Charge & Rani; LP 

Taiget &Fii’t’; +. +. RK, nawalaj FR 
Buli Bellow; +. RP+LP 
Aerial Ground Shock\vave (podczas 
latania): RP+LP 


MeuszkMa; 

AraiChop; +. +. LP 
-HeadBile^<-.LP-^LK 

Mosy; 

3 HIt!Lk,yv.l^ 

3Hit:RPRP!LK 

nnil: RK,LRRRRRRP 

5Hit;l^. LR LRRE^FR 

5IliL-RK.LRLPRK.LP 

5tlit:4.+RK.LRRPRK,LP 

PSYCLflWN 


Big W+eel Slide +. RK+LK 
Boomerang Shield: +. +. +, LP 
Bouncing Bali: 

CliaiteringlMIi; +. t. LP 

D>noBail(K)ns; +. Rk 

Flea Attack: +. +, fP 

Fout Smasli: +. +. RP 

(3oi[S\\ine; [P 

Hamiiu']' Glo\r; RP^LP+Rk 

Hammer Thiw: +. RP 

Hammer Ifipernit: +. t. RP 

Head-Tracker Cimiicd; + +RP+1P nawalaj FR 

Sliield Skip: +. LP 

Shield Throw: LP 

Slklmg Flea-Trail: +. RK+Lk 

Zorro-Cut: RP 

Balloon Mines (w powietrzu): +. RP+LP 

Sliield Pimw (w powietrzu): + ->. LP 


'^Buzz-cut: +, LP+Lk 
Zonro+mt; RP 


Comhosy: 

SHifcKRKFLk 
3 Hit: LK. RI;RK 


styczeń 
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ciosy F 


4 Hit: RH RE LK. RP+LP 
5Hit:LkRRLRIJRRP+LP 
5Hil: LRLRmM^.t+LP 
5Hit:RRRRRK. IJC.RP 
r)Hit:LRLK,Rk.LRLK4-RP 
jHtt:RK,LRm<.LK.l^ 
6HiŁ:LRli!RHl^.LHl^ 

SSAPf) 


Barl-BreathAttac^k: RK 

Boiuiriłi^ Bali: 4.. RK 

CanaouPiilceFirebałl: 4, RK 

Crippling Haipoon: RP 

Eiectrical Shock\vave: RP-PLP+Lk 
F.nerf^ Spmid: F.K 

Plre Błasi: FR 

Foot Sliockwaw: 4^. Lk 

Gas Bubble: 4-. LP+IJC 
Jaws: RP 

Mail) \ttark: RP+IP 

Puke firebalł: 4. KR 

SimslcrStomp: 4+]y\+Lk 
Stiiik Altack: 4^+RP+Lk 
Swamp AtU)(’k: 4. t, IP 
SwampTeieporl; 'k. t, LP 
Triplc Shockwave: IP+KK+Iik 
Harpooii (w pc\\ieli7u}: RP+LP 
Puke Fireball (w iwetrzu): i^+Lk 


Harpoon oliam: LP 

*Hea(l chomp; RP'^RK 


Coiliosif: 

3HiL;LRLPRK 
liHitrLk.LR.Rl-’ 
3Hit;RRRRLP 
5 Hit; LK,RK.RRRK,RP 
5Hit:LRI«:RRlaRRP+LP 

ZIPPERHEAD 


BouŁLeg: +,I’^+Lk 
13UZZ Strafe: +, +, RK 
Slide & Shuot: RK+LK 
Double Miammy: +. RP+RR 
Fuu' Hiurieaiie: +. Rk 
CLHififibier: +, t+l^R 
Mam Altacker: +. 4-+RK 
Mitt Sbock^wm^: RP+LP+l.k 
Ram łk Slam: +. +. ++LP 
Ruiiiiing Cloihpsłiiie: +. +. ++RP 



•• 


Spike Granadę: +. ++FR 
Spinning Top: +. ++LK 
Tornado Vorlex: +. +-rLK 
TTiple Bbuzzsaw: +, ++FR 
Tumbie ^ Slam: +, +, ++LP 
T^^lst *Agairt: ++RP+LK 
StuiiL (w powietrzu): RK+LK 
ITipIe Grenade (w powietrzu): +. ++FR 


TrwuteiisMeiiffl: 

Ann Chop; +. +. RP+LP 
"Spike Puiicb; +. +. RP 


Caoibosy: 

SI-iiPRPRPIJ^ 

SHit:UCRPRK 

4 IIit:RPKPLK.Rl^+LP 

5Hit:U(,RPLPLPRP+LP 

5Hit:LK.RK,RK,LPRP 

5mt,:RK,LK.Ri:LPi^ 

6int.:LELPRPRK.+-^LP 

6Hit:LPLRRPRK,LRRP 

SMOTAGE 

Ciosy speijalne; 

Tcleport; 4-. RK+LK 

3 Jayelin 'Ibss: +.+,+. 4+RP 

Sbield Bi^aker Ammo Cban^c: +, t. RP+LP 

DfKlge l^efr N" Slioot: +. t, FR 

Tanzer ShoL RP 

Spinning Bola SłioL: +, +, RP+LP 

Foating Mines: +, 

Short Circuit: +, +, ^-^LP 

Biłnd Sług: +, ++FR 

PoisonDari: +, +, +. ++LP 

Fiame Ainmu Cbange: +. +, ++FR 

.Air Homing Minę (w poMetraii): +. RP+LP 

Aerial Javplin fw powietrzu): +, +. RP 

Aeriai Electric Snare (vi powietrzu): +. RK+LK 

Trwale uszkodzenia: 

E.\i4odmg Javelin: + RP 
"Head Spiker +, RP+RK 


Cfflubosy: 

3ffit:Ri:RELP 
3Hil:LK.RRLP 
4 Hit: RE RE UC RP+LP 
3Hit:LELERli RK.++LP 
5Hit;RERERK,LK,RP 
a Hit; RK,LRRK,LK,RP 
5Hit;LK,RPLRLK.RP+LP 
5Hit;li:LK,RK. LPLK+RP 
6Hil:Ii?IHRERK,LRRP 


Styczeń 
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Coval 


l\iie wszys(v mieszkańcy Vauit City wy- 
dąją Sie być zadowoleni z tamtejszego 
ppawa i pamuacego ponządku. Szczególnie 
sprzykrzyło sie barmanowi, któremu co¬ 
raz trudnie] wyżyć z prowadzenia lokalu. 
Ostatnia bezprawna honflskata alkoholu 
doprowadziła go do furii Wystarczy zapy¬ 
tać go, czy nie chciałby przerwać tego 
monotonnego życia i ruszyć w podróż po 
bezkresnych pustyniach, a wspomoże nas 
swoimi umiejętnościami I możliwościami 


W barze w Kiamatb, tul^c o imieniu Suiik 
odpracowuje jeden z hucznych wieczorów — 
dzlus pewnej nocy dostał furii i w szaie znisz¬ 
czył wyposażenie knajpy. Po krótkiel rozmowie 
z nadpobuiaiwym SnOłdem okaże się, że poszu¬ 
kuje on swoim siostry, która została porwsia. 
Zdemoiowat lokal kiedy nie był sobą—zawład¬ 
nęły nim złe duchy, wystarczy uiścić rachunek 
w wysokości 350$ i pierwszgr towarofsz po¬ 
dróży przyłączy się do naszej sprawy. 


Dziłd i nieustraszony tubylec. Zna się na 
wszystkich rodzajach broni Inałej, wię- 
czmec tomy, młoty i noże, potrafi także 
uóiwaćsubmachinegun. 
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i MłwŁ ki ii ii ta t lyHdfitmtaii. 


Radnaktywnę mieścmę o nazwie Gecko 
zamieszka! najbardZwę napromieniowani 
lubię na Ziemi — ghoule. Jeden z nich, 
asystent Harolda, zarzędcy miasta, wciąż 
nie może zapomnieć zaprzepaszczonej po¬ 
nad 100 łat temu szansy (ghoule są długo¬ 
wieczno. Lenny wciąż marzy o odbyciu 
„podróży życia", chciałby móc uczestni¬ 
czyć w czymś wielkim i niezapomnianym. 
Po krótkiej rozmowie zapragnie pomóc ci 
w fflisp ocalenia wioski Arroyo. 


Niedołężny wytwór nuklearnego holo¬ 
caustu. Ooskonale sprawdza się 
„w praniu" Jako lekarz połowy. Jedynie 


go rękach. 


Doświadczony barman. Pr^i pomocy 
dwururki potrafi rozstrzygnąć nieje¬ 
den spór. Nie wzgardzi karabinami, pi¬ 
stoletami, dzidą am' kastetem. 


fltiiillliipmama OnMab>).lllBływaiaPdBp(il- 
HMdtairiciiwgo pia znWe Al w 


iRq!aflkiiiiMBiHldzNMia|ić.niaani- 
iowariB MMywatm Ileś i«dkt) d 


PO przybyciu do Kault 13 okaże się, iż zamiesz- 
kuiące go potwory są Inteligentne I zarazem poko¬ 
jowo nastawione. Jeden z morderczych mutantów 
zdaje się być bardzo ciekawy świata zewnętrzne¬ 
go. Nieludzid wygląd uniemożliwia mu odbycie po¬ 
dróży w samotności dlatego też chętnie przyłączy 
się do twojej m'upy. Na co dzień Goris podróżuje 
w długim brązowym płaszczu, swój prawdziwy 
wdzięk prezentuje tylko podczas waiłd. 

Goris, jak cały gatunek Deathelawów, posiada 
zdolność zdalnego wykrywania zagrożenia swoje¬ 
go szczepu. Jego szósty zmysł z odległości kilku¬ 
nastu kilometrów pozwala mu stwierddć, c^ Je¬ 
go gniazdo, w którym się wykluł, ińe jest przypad¬ 
kiem atakowane. Jeśli cokolwiek zakłóci jego 
wewnętrzny spokQ, natychmiast odłączy mę od 
grupy i ruszy na odsiecz swojej rodzinie. 

□ Urodzony Kuba Rozpruwacz ^ jednym 
machnięciem łapy, wyposażonej w rzędy 
śmiercionośnych pazurów, potrafi całko¬ 
wicie zmienić wytfąd zewnętrzny Aiary. 

Nie może używać innm broni prócz pazu¬ 
rów, a jego jedyną zbroją jest własna skóra. 
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11 liyinalej górniczej nieisro 
zapanował zamęt. Podstępm ludzie 
uszhadzilf filtr powietrza, htOry 
umozSwiat bezpieczną pracę w ho- 
pabii—jedynym miejscu pracy mu- 

tantdw. Szeryf Marcus nie daje sobie ze wsysthim rady. Wystarczy, że po- 
jedzlesz do New Reno, shąd przywieziesz zapasowe częSd. Pbżniię czeka 
cię krótka przeprawa przez kopalnię, zammszkatę przez rodzinę radskor- 
iHonów. Wedy wymienisz uszkodzony element i raZwiążesz kilka lokalnych 
spraw, ogromny mutant ochoczo przystęp! do twojej paczki. 


Gffligsterska rodzina WrWiitów, zamieszkująca miasto New Reno, po¬ 
prosi cię o utorowanie dmyi do tajn^ bazy wojskowej Sierra, Po dotar¬ 
ciu do celu okaże się, iż wejście jest chronione przez kilka dziatek wypo¬ 
sażonych w potężne karabiny maszynowe—krótka batalia okaże się nie¬ 
zbędna. Jak na złość, wejście do środka jest zabarykadowane. Z braku 
lepszy(Hi pomysłów, iłżyj armaw ustawionej nieopodal wejścia. Nijpierw 
wylęcz zapasowe generatory energS. Póżnięj zajrzyj do niewieidego bu¬ 
dynku, w którym znajdziesz chyba ostatni na świecle pocisk armatni. 
Chwila huku i drzwi stanę otworem. Wnętrze ba^ okaże się jeszcze bar¬ 
dziej nieprzystęime od zewnętrznej części—wszędzie grasuję śmlercio- 
nośne roboty, a winda jest zabezpieczona skanerem siatkówki oka (retl- 
na scan). Używajęc terminala wylęcz zabezpieczenia na pierwszym po- 
zionde (wymaga to opanowania zdolności Science w dostatecznym 
stopnie) i odnęjdż gałkę ocznę jednego z byłych pracownihńw bazy. Na 
drugiej hondygna($ zajmij się głównym komputerem, zarzędzajęcym ro¬ 
botami — od teraz będziesz beziueczny. W magazynach uzbrój się w po¬ 
kaźny zapas granatów i udaj się na kolejne piętro. Znajdziesz tam super¬ 
komputer Skynet, który zamierza opuścić bazę Sierra i wyruszyć w po¬ 
dróż po świecffi w celu zebrania nowych danych. Żeby uruchomić robota, 
w którym Skynet mógłby się „zagnieździć", musisz n^plerw odnaleźć no¬ 
wy motywator i przynieść mózg z magazynu organów. Ponownie odszu¬ 
kaj gałkę ocznę jaldegoś nieszczęśniha — nowe znalezisko da ci dostęp 
do ezwmlego i zarazem ostatniego poziomu. Znajduje się tam terminal 
zarzędzajęigi bio-zawartościę ba^. Przy próbie wyjęcia któregokolwiek 
z mózgów występ! blęd. Teraz będziesz musiał wykazać się dużę orienta¬ 
cję w sprawach naukowych, im jesteś mądrzejszy, tym lepiej poraddi^ 
sobie z powstałym probiemem (130 punktów Science bezbłędnie zalatiiil 
sprawę) I tym doskonalszy mózg zdobędziesz. Potrzebny ci motywator 
wymontuj z „ciała" robota tego samego typu (musi tak samo wygłędać). 
Zamontuj zebrane części, uzupełnij poziom smaru w prototypowym robo-^ 
ciel ciesz się nowym, wleni|(inMMiiHin^|» M ‘ 


Prawdziwy specjaosta od dużych „zabawek" — wyrzutni rakiet, 
mężUcb karabinów naszynowych, wszełkicb broni dwuręcznych. 
Doskonały pięfk:^ acdiolwleh bardzo powolny. Prócz własnej 
zbroi nie móże używać żadnej innej. 


KILI^ SŁÓW NA ZAKOŃeZENIE 


pi'Zł'jacicJc zf^-wne nie sq wszystkimi jakich można 
spotkać w mzl^ipn ś\^ie FalIoj42.jlial'-go też młejcie oczy i uszy szeroko 
otwai|^ nt/iH, nie od^^||dbauLpost8c:i. 

J||H|||to||b dła Gaeka, za pomoc nuUearna^ 


Robot potrafiący przystosować^BM m 
uzbrojeme: karabiny, duże pistole^B hai 
nie używa dodatkowego opancerze^A , 


I Na północ od gangstersidego miasta New Reno znajdigę się stajnio, fattłm J 
< dżina Mordino produkuje wysoce uzależniayęcy narkotyk o nazwie Jet. ipmtaifT J 
] że trzymany jest jego twórca—Myren. Emngsterzy plnufę go lepiej ||[ nAjł j 
; (szef mafii) swojej córki JMeieteż nie diliżysz się do niego, cbybajiilllin|jii,i 
I do rodziny. Tak cqninacflbs|sz pogat^ze sj[a^m Jesusem, k^y d | 
! doręczenie pewnej bac^Hdrfzowi—jd^D^y straży. Po zaiatw!et^i|pm - 1 
j wy udaj się draMnęlw di^Bie i^ptrzpywani je^ li/^n. ObezwMngdlimż - 1 
I m1(ów.Teraz|Mizji|||j^B|KlpnyMiprznonać,bprzylęGzyT£ę^l«(#' 
; dru^ytezyaM^a^HPMwUflBMdHli^o).Myrontowkiirz4ljlż<llt^ . 
I tolat z i 4 Jć|||h^^ppj|pi)tió|istpzi|ubnśę to Soence. Jedyny pożytek^ 
I jaki z nh^^^^^^uBlNtruŃnibić Stimpśc|i,uAtrutki najad i ten szajs, | 
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PORRDNIK 


S ROZlUmZHHIE 





I 1 11 I Sprawdź pocztę, za- 

U l\ I 

i w^ldź porozmawiać 
z sekretarką Evą. Podrasuj kai%' prz>^ po- 
mocj^ jej dzturkacza i zjedź lewą windą do 
garażu. W małym baraku w rop mieszka 
Glottis — zakompleksiony mechanik-ol- 
brzjTn: Powaedz mu, że to nie on jest za 
duży. tylko sainochodj' za małe. a zgodzi 
się zostać twoim kierowcą. Pozwolenie na 
przerobienie samochodu musi podpisać 
twój szef, Don Copal, więc pędź do 
i WTęcz jej stosowny papier. Niestety nie 
da się załatwić podpisu. Zjedź na dół pra¬ 
wą windą, wyjdź na dwór i zajrzyj do alej¬ 
ki. Wdrap się po linie na p^ons i wskocz 
przez okno do pokoju szefa. Zmień w je¬ 
go komputerze odpowiedź automatycz¬ 
nej sekietarki—głos Copala ma zezwa¬ 
lać Evie na podpisanie każdego doku¬ 
mentu. Pędź więc do niej i podsuń jej 
papier pod nos. Glottis na widok podpi¬ 
sanego zezwolenia zabierze cię do Kra¬ 
iny Żwch. Użyj kosy na trupie i wróć 
do Krainy Umarłych. 


: < Tti 


Bamse 


biegnij do swego gabinetu i wsadź balony do skrzyn¬ 
ki na bsty. Ponovimie zejdź na dół. ale tym razem zaj¬ 
rzyj do pomieszczenia na lewo od wejścia. Wielkie 
urządzenie, przy którym grzebie hydraulik, to „ser¬ 
wer". Przekręć zamek w drzwiach i porozinawaj 
z demonem. Kiedy już _ ^ 

będziesz mi^ w swi'Ch 
rękadi gaśnicę, opuść j ^ , 
to pomieszczenie, by i 
po chwili doń viTócić. 1. 

Otwórz wrota, które - - ^ 

przed momentem ' 

blokowałeś i użyj po- * 
dziurkowanej karty na ^ 
czerwonymi czytniku, ‘ 

Twoja nowm klientka ^ 


nieś je Salvadorowi (aby wejść do kryjówki musisz 
się uśmiechnąć do maski wiszącej w alejce na ścia¬ 
nie). Użyj wypełniacza na sztucznej szczęce, a po¬ 
tem zaciśnij ją w ustach, aby' uzyskać odbicie swo¬ 
ich ząbków. Daj je E\ae i możesz opuścić miasto. 

W lesie spo¬ 
tkasz Glottisa. któ- 
'Ny ry \\^yrwie sobie 

serce. Idź w mie]- 
sce, w które spa- 

S dło. Weź kość 
i rzuć nią w paję- 
^ czynę. To nie po- 

^ skutkuje, więc uźy^ 

niezawodnej kosy. 
^ Wróć do Glottisa 

^ i włóż serce w jego 

pierś. Wskocz do 
Kościowozu i udaj 
się na wschód. Złap za taczkę, którą znajdzie 
Glottis. Widzisz cztery tłoki w oddali? Muszą 
pulsować rówmocześnie. Są kontrolowane 
przez rury; po których właśnie jeździsz tacz¬ 
ką. Najechanie na którąś z rur taczką powo¬ 
duje, że odpowiedni tłok przerywa pracę. 
Chodzi o to. aby we właściwym momencie ta¬ 
ką mrę puścić. Kiedy już ci się uda, wyłącz 
maszynę. Mącz ją ponownie, kiedy Glottis się 
na nią wdrapie. 


Wejdź do hallu głównego Agencji i. po¬ 
chodź chwilkę tam i z powrotem, a zosta¬ 
niesz zaczepiony przez iiydraulika. Na¬ 
stępnie udaj się na jarmark. Zabierz chleb 
z namiotu 1 porozmawiaj z clownem. Po¬ 
proś go o wytaanie z baloników dwóch 
gumowych „robaczków", a potem wróć do 
budynku. Zajrzyj do pomieszczenia po pra¬ 
wej i napełnij oba baloniki chemikaliami: 
jeden niebieskim, a dmgi czerwonymi. Po¬ 


nazywa się Mercedes Golomar. Na wstępie przeproś 
ją za a\vanę komputera. Po chwili Don Copal za¬ 
mknie cię w garażowym baraku. 

Aby się z niego wydostać, wystarczy zapukać, 
ale najpierw zabierz przedmiot leżący na stole. Sa¬ 
lwador Limones — przywódca spisku przeciw Don 
Gopalowł otworzy ci drzwi, jeśli zdeklamjesz 
chęć odkrycia ciemnych interesów Agencji. Kiedy? 
już będziesz w kryjówce rewolucjonistów, przyjmij 
misję jaką powierzy ci Salwador, a potem ponownie 
odwiedź clowna. Tym razem poproś o wykonanie 
kotka. Po linie wdrap się na gzpis. Przez okno 
wskocz do pokoju Domina. Z szuflady wyjmij figur¬ 
kę i trzykrotnie uderz w worek treningowy. Podnieś 
sztuczną szczękę i wróć na gzyms. Przywiąż figur¬ 
kę do krawatów i zarzuć na dach. Tą drogą dosta¬ 
niesz Się na sam dach. Nieopodal siedliska gołębi 
jest płaski wentylator—połóż w nim balonik, a po¬ 
tem Chleb. Kiedy ptaki odlecą, zabierz ich jaja i za- 


Wysiądż z Kościowozu i zabiei^z drogowskaz. Za¬ 
nieś go na północny zachód. Za każdym razem. Ide- 
dy go postawisz, będzie ci pokazywał jeden punkt 
—pimkt, w którym należy go umieścić (nieco w dół 
i w lewo od środka ekranu). Kiedy już trafisz, otwo¬ 
rzy się jaskinia. Znajdziesz w niej klucz zawieszony 
na znaku. Weź go i wróć do Kościowozu. Tym razem 
pojedź na północ. Wysiądź i otwórz drzwi. Nie 


styczeń 








limiiHiUił 



przejmuj się, że zostaniesz przepędzony 
i wejdź tam jeszcze raz. Zabierz trz^’ ko¬ 
ści i zbadaj dokąd prowadzi ścieżka po le¬ 
wej. Rzuć do wody kość, a kiedy ognik za 
nią skoczy — i)siknij nań pianą z gaśnicy. 

To samo zrób z d\\ oma następiiiini. Nie 
przejmuj się. jeśli nie trafisz — kości jest 
pod dostatkiem. Wróć do Glottisa i otwórz 
kluczem kłódkę. Draga do Rubacava stoi otworem. 

Wejdź po schodach i pogadaj z woźiijm Celso. Potem wskocz do jezio¬ 
ra. Zostaniesz wyłowiony przez Yelasco, któremu powinieneś pokazać 
zdjęcie żony Celso. Dowiesz się, że odpłynęła z innym mężczyzną. Na do- 
w ód dostaniesz jego dziennik. Zanieś go w ożnemii. 





Kiedy będziesz przejeżdżał obok drzwi na pólpię- 
trze, pojedź w ózkiem do przodu w taki sposób, aby 
widełki wysunęły się poza windę przez jeden 
z dwóch otwrarów tuż przy podłodze. Aby teraz 
podnieść widełki, musisz wy/siąść z wózka, obejść 
go dookoła i przesunąć dźwignię. Wejdź do koryta¬ 
rza i odszukaj walizkę. Po chwili będziesz posiada¬ 
czem karty związkowej. 

Na tylacli Blue Gactus porozmawiaj chwilkę z 01łvią i wejdź do kuchni. Na¬ 
bierz do polewaczki płynu ze ziewu i pędź do szalupy pana Toto. Aby wywo¬ 
łać zamieszanie, otwórz lodówkę i zamrażalnik, a potem prędko wiej zawar¬ 
tość polewaczki do butelki, po którą co chwila sięga maiynara. Zabierz mu 
tabliczkę z imieniem. Udaj się na ostatnie piętra toru wy ścigowego. Sięgnij po 
flaszkę, którą nosisz w' kieszeni, a potem przejdź bardzo szybko przez bram¬ 
kę. Popraś Carlę o wykrywacz metali i zbiegnij po niego do pomieszczenia 
z odchodami. Aby go wyciągnąć, będziesz musiał użyć kosy. Leć do kostnicy, 
rzuć tabliczkę marynarza na jechiego z trupów^ i daj panu Menibiillo wyiay- 
wacz metali. 

W Blue Casket siedzi 
trzeci! tajemniczych kolesi. 

Pokaż im listy' od Salvadora, 
a dostaniesz książkę, którą 
powinieneś zanieść bun¬ 
towniczymi pszczołom. Po¬ 
trzebny będzie ci prawnik 
— najlepszy w okolicy sie¬ 
dzi właśnie w wyścigowej 


t ‘ * 
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ROK 2 


Przeczytaj dokładnie wszystkie listy' od 
Sab adora leżące na stole, a następnie zejdź 
po schodacli i zagadnij Lupę siedzącą w szatni. Opuść lokal 
i podejdź do stojącej w mroku postaci. Pogoń za Meclie zakoń¬ 
czysz w jeziorze, z którago ponownie wyłowi cię Yelasco. Do- 
wi(’sz się od niego, że rano z Rubacava wypływa statek i mo- 

- żesz się nań dostać 

wmaz z Gloltisein, jeżeli 
będą spełnione nastę¬ 
pujące warunki: nic po¬ 
jawi się marynarz Na- 
rmija, wstąpisz do 
związków zawodo¬ 
wych, a Glotlis będzie 
miał swoje iiai’zędzia. 

Wróć do Galavera 
Gafę (windą i po scho¬ 
dach) i zejdź do kasyna, 
zabierając po drodze 

biiLelkę z baru. Zamów u Gharliego kartę członka związku zawodowego. 
Tyn!czavSem otrzymasz inną przepustkę, którą pow iińeneś dać Glottisow ł. 
Ldaj się na Lor kocich wyścigów (most rozkłada się po przesunięciu dźwi¬ 
gni). Onuii w idki posąg kola i z pomieszczenia z oddiodanu zabierz otwie¬ 
racz do k()iis('rw. Pi’zcjdź do części dla YlPów i wejdź do kiuiini. Zabierz 
polewaczkę do kurczaków. Po chwili kclnei' wejdzie do sza^. Zamknij go. 
a drzwi zablokuj kosą. Opróżnioną przez Glottisa beczkę otwórz otwiera¬ 
czem i wskocz do środkcC Kiedy będziesz w piwnicy, wsiądź na wózek wi¬ 
dłowy i wjedź iiiuido windy. Ustaw go przodem do drzwi i uruchom windę. 
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sali dla YIPów: Zacznij od )) 0 (llizyAvaimi się 
i wychwalania jego zasług, a gdy to nie pomo¬ 
że, zastrasz drania wyiawienieiii jego roman¬ 
su z Oliwią. Zabiei'z jego papim’()śnicę i zanieś 
ją Galii mówiąc, że leżała pud jej biuiiiem. 
Zdobytym kluczem otworzysz d]’zw1 do latar¬ 
ni morskiej. Zabierz pozostawioną kartkę — 
to numerek z szatni w Calawera Cafe. Dostaniesz za niego kurteczkę. Ri- 
pierek znaleziony w kieszeni pokźiż Toto. Udaj się iia wy^ścigi i przygotuj so¬ 
bie fałszywy' bilet; tydzień drugi (tę informację znajdziesz po przeczytaniu 
podpisu pod posągiem kota), wtorek (facet w' okiemku cały czas mówi 
o wtorku), bieg szósty (zdjęcie). Bilet pokaż facetowi w' okienku przy bal¬ 
konie (nic tym na prawo ud sebodówć!!), a otrzyinaiic zdjęcie pokaż Nicko¬ 
wi, który znów zasiadł w sali dla YIPów; Wróć do swego gabinetu i zerknij 
na biurko. To sy slem oszukiwania w ruletkę — naciśnlj guzik z magnesem 
w momencie, kiedy czerwone św iaUto będzie po praw ej stronie. c.d.ii.S 
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1 Klingon Honor Guard I 


retinalkey 

Wciśnij klawisz ,.TAB“ i wpisz kody: 


combatarmor 

combatgoggies 

allammc — cała amunicja 


communicalor 

bchindview "i — widok „z zewnątrz" 


gagh 

behindview C — widok normalny 


tricorder 

tly — latanie 


vacsuit 

ghos- — przechodzenie przez ściany 
god — tryb boski 


1 Railroad Tycoon 2 | 

hideactors — ukrywa wszystkie 
przedmioty, broń i potwory 


Wciśnij klawisz „TAB" i wpisz poniższe 

showactors — pokazuje wszystkie 


kody: 

przedmioty, broń i potwory 


bigfootgold — wygrywasz kampanię 

invisibleO — wyłącza niewidzialność 


(scenariusz) na poziomie „złotym" 

invisiblei — włącza niewidzialność 


bigtootsilver — wygrywasz kampanię 

killall < nazwa potwora> — zabija wy¬ 


(scenariusz) na poziomie „srebrnym" 

branego potwora 


bigtootbronze — wygrywasz kampa¬ 

killpawns — zabija wszystkie potwory 


nię (scenariusz) na poziomie „brązo¬ 

open <nazwa poziomu> — ładuje 


wym" 

wybrany poziom 


bobc' — przegrywasz kampanię (sce¬ 

słomo <liczba> — prędkość gry 


nariusz) 

summon klingons <przedmiot> 


king of Ihc bill — 100.000.000$ dla 

gdzie <przedmiot> może być: 


gracza 

daktagh (broń 1) 


cattle tuturcs — 1.000.000$ dla gra¬ 

disruptorpistol (broń 2) 


cza 

disruptorritle (broń 3) 


powerball — 100.000.000$ dla kom¬ 

assaultdisruptor (broń 4) 


panii 

spinclaw (broń 5) 


slusb fund — 1.000.000$ dla kom¬ 

grenadelauncher (broń 6) 


panii 

rocketlauncher (broń 7) 


amdl03— zamienia wszystkie loko¬ 

sithhar (broń 8) 


motywy na AMDI03 

particlecannon (broń 9) 


;how me the trans — pozwala na uży¬ 

batletl^(broń 10) 


wanie wszystkich lokomotyw 

cipherkey 


viagra— przyśpiesza rozwój miast 

genetickey 


Ponadto: 

paimkey 


[Ctrl] n C — wybrany pociąg zostaje 

passcardkey 


zniszczony 




[Ctrl] + B — wybrany pociąg ulega awarii 
[Ctrl] R — wybrany pociąg zostaje na- 
padniety i obrabowany _ 


SHOGO: Mobile Armor DMsion 


Podczas gry wciśnij J“ i wpisz: 
MPLIGHTSCAPE — Oświetlenie 
MPCAMERA — kamera 
MPHEALTH — zdrowie na max 
MPARMor-i — zbroja na max 
MPAMMO — amunicja na max 
MPKFA— dla leniwych: wszystko na max 
MPGOD — tryb boski 
MPPOS — pokazuje aktualną pozycje 


SIN 


health 999 — zdrowie 
wjss — wszystkie bronie 
jperfuzz — tryb boski 
iccollision — przechodzenie przez ściany 
•allfijwer — wyłącza przeciwników 


Doom 1 & 2 


Dla tych, którzy zdążyli zapomnieć, mata 
powtórka z podstawowych kodów: 
iddp' — tryb boski 

idkfa — pełna amunicja, 200% osłon, 
wszystkie bronie, wszystkie klucze 
idmypc : — wyświetla aktualną pozycję 
idsp,; : j — przechodzenie przez ściany 

idb<- - lim-ra 

— chwilowa niezniszczalność 

— chwilowa niewidzialność 
a —cała mapa 

— dostajesz antyradiacyjny kombinezon 


Blood 2 


Wciśnij „T“ i wpisz: 
mpgoc! — tryb boski 

•ripkta— pełna amunicja, uzbrojenie i zdro¬ 
wie 

mphuatth — zdrowie na max 
mpammo— amunicja na max 
mf •armor — pełny pancerz 
mpciip— przechodzenie przez ściany 
mppoi — pokazuje aktualną pozycję 
mpcamera — reguluje nachylenie kamery 
mpiightscapc — reguluje oświetlenie 
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polliHarata 


Od listopada RESET i RESET 
są jako 1 pozycja pod nazw. 
(ao pisma RESET dołączamy 


1 RESET CD wydawana 
od nazwą RESET CD. 
ączamy CD) 


wszyscy, Jctorzy preniuneruią KtbJŁi + 
RESET CD, otrzymują od nas gratis do¬ 
datkową prenumeratę. 


Jeżeli masz 


grudnia, stycznia, lutego, — otrzymasz 
iw prenumeracie 1 dodatkowy RESET CD; 

* do marca, kwietnia, maja, czerwca, — 
otrzymasz w prenumeracie dwa dodatkowe 
, egzemplarze nowego RESET CD; 

do lipca i dalej ~ otrzymasz 3 dodat- 
\ kowe, kolejne egzemplarze RESET CD. 


Reset 



Prenumerata półroczna .2 6 zł 

Prenumerata roczna .50 zł 


^ wydanie: . . y .90 zi 
3 wydania: . .25 zł (zniżka 
IhII 6 wydań: . . ,45 zł (zniżka 
^ 2.2 wydań: . .77 zł (zniżka 

pismoRos twraz z CD 


. 9 -90 zł 

.25 Zł (zniżka 15 %) 
,45 zł (zniżka 25 %) 
.77 zł (zniżka 3 b%) 


Zamówienia na prenumeratę kolejnego nu¬ 
meru przyjmujemy do 15 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować numer 
lutowy. Twoje zamówienie musi dotrzeć do 
nas do 15 stycznia, jeśli dotrze po tym 
terminie, dostaniesz prenumeratę od marca. 
Jeśli chcesz mieć pewność, że Twoje zamó¬ 
wienie dotrze do nas w terminie, potwier¬ 
dzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 


(ozz) 


Kupon prenumeraty należy wypełnić druko¬ 
wanymi literami. 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za 
skutki wynikłe z błędnego bądź nieczytelne¬ 
go wypełnienia kuponu przez zamawiającego. 


penumerata Dpzai Intapnat 


f^f^tnumeratę 

fcsetCD możesz 
»cówić wysyłając 
s^r^je zgłoszenie 
^c^ztą elektroniczną 
'Jo. adres: 

prenumer(a>reset, com. pl 


Imię 1 nazwisko 
Dokładny adres 
Czas trwania prenumeraty 
(3, 6 lub 12 miesięcy) 

Od którego numeru 
rozpoczynasz prenumeratę 


1 co 
OJ 

E 

CSJ 

0 

LO 

r.- 

r.- 

6 mieś. 

"m 

co 

CNI 

N 

LO 

1 mieś. { 3 mieś. 


9.90 zł 25 zł 


f 

r=: 


r — 




12 mieś. 

<=> 

LO 

77 zł 

6 mieś. 

CO 

esi 


3 mieś. 

1 

"r^ 

CM 

1 mieś. 

1 

1 ! 

9.90 zł 

■■ 

u 


(3 

I-'- ' 

■ 



O zawartości PŁYTY CD czytaj na str. 6-7. 


C ena pren umer aty: 


Prenumerata na 3 miesiące — 30 zł 
Prenumerata na 6 miesięcy — 59 zł 
Prenumerata na 12 miesięcy — 119z3: 

Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę 
uiścisz listonoszowi, gdy otrzymasz pierwszy 
zamówiony egzemplarz (przesyłka za pobraniem). 




Koszt przesyłki pokrywa redakcja. 

Redakcja nie pokrywa jednorazowych kosztów 
pobrania, które wynoszą 5-5 zł. 
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raflimarata 


Na tylnej stronie kuponu 
prenumeraty zaznacz, 
które numery zamawiasz. 


Archiwalne numery możesz 
również zamówić wysyłając 
do nas obstalunek pocztą 
elektroniczną na adres: 


561 2.50 zł/egz, 


Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę uiscisz 
listcjTOszowi, otrzymując zamćwlone egzenplarze 
(przesyłka za pobraniem) * 


Koszt pr25esyłid. pctoywa redakcja. Redakcja nie połaywa 
kosztów pobrania, które Jednorazowo wnoszą 5-5 zł. 


Wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 

I ( 0 - 22 ) 828 65 81 
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Hammer & Misiek 
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uciów nie ma — za dobrj’ akcelerator musinij’ zapłacić ok. 600zL Jednak pieniądze to 
pćl problemu — drupie poi to kwestia wybrać. Zanim więc wydamj' ciężko wypro- , 
szone pieniądze, dobrze bjioby wiedzieć, czego możemy' spodziewać się po planow^)-' 
nym zakopie. Poniższe zestawienie, w' którym uwzględniliśmy nainow'sze jak i te nieco 
starsze, ale najlepsze akceleratoiy powiimo pomóc wam w' tnidnej decyzji, 


Riva 128/ZX 


Kartel, która niejednemu sitędzila sen z powleJc podczas instalacji. W cliwBi gdy się p0law'ita, bjia 
objawieniem na rynku zdominowan 5 'm przez Vood(Mi ~ na Pentium 200MMX osiągała zbliżone do 
niego rezultaty', umożliwiała grę w rozdzielczości 800.x600 i nie odbierała kolorom nasycenia tak jak 
3D&. Dzisiaj 800x600 to nie luteus, lecz ograniczenie, zaś jakością obrazu i liczbą wspieraąych 
sprzętowo funkcji fóra 128 też już konkurencji nie przebije. Zasadniczym plusem jest cena tej kady; 
nie przekraczająca na ogól 300zt. Kva ZX to nieco poprawiona wersja Kvy 128. W!i'st ępuje w' wersji, 
PCliAGPą)is;Resetl/98 

Riva TNT 


To jeszcze świeża i na razie najjaśniej błyszcząca gwiazda na firmamencie akceleratorów 3D. 
Chwilowo rozczarowuje jedpie w grze Unreal. Jakością akceleracji z powodzeniem konkuraje z Vo- 
edoo2. przebijając produkt 3Dfx w'jższymi rozdzidczościami (1024x768) i wykorzystaniem AGE Czę¬ 
sto nie działa na płytach z chipsetem LX. Wersja AGP i PCI, Opis; Resel 11/98 

Voodoo2 


Voodoo2 powoli dożywa sw>'ch dni. Oczywiście nadal jest to w'spaniala karta o potężnych możli- 
w'ościacJi i co w'ażniejsze—powszechnie zaakceptowana jako standard przemysłowy, jednakże w'ej- 
ście na rjmek Rivy TNT poważnie zaszkodziło pozj'cji produktu 3Dfx, Dopiero połączenie dwu kart 
W' tiyb SLI wjęuwa Voodoo2 na prow'adzenie—tjiko cena psuje wówczas radość. Rychiy koniec Vo- 
odoo2 pzewlduje też producent—w pierwszej pełowie 1998 roku na rynku pojawi aę Voodoo3. nie¬ 
co szybsze niż Vbodoo2 SU. Niestety, nie będzie to już dodatkowy akcelerator, lecz takie Bansbee- 2, 
Tylko wersja PU. wymaga otenoScl normalni karty grafiki. Opis; Reset 6/98 

Banshee 


Banshee to następca niesławnego Yoodoo Rush. Tym razem kompatybflność przedstawia się 
dużo lepiej — Banshee to tylko lekko przerobione Voodoo2. Nie mniej do Unreal i NFS3 oraz gier 
quakeopodobn 5 'ch potrzebąy jest patch, oby dalej było lepiej niż z Rushem. Prawdziwe kłopoty 
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Przedsiębiorstwo Techniczno - Handlowe "MATT 

90-302 Łódź, ut Wigury 15, tel. (0-42) 636 59 24, 636 45 24 
fax (0-42J 636 84 33, e-mail:pth@matt.com.pl, httpY/www.matt-Com.pl 

BełchatÓwAWEXs.c. (0-44) 6329523; Białystok A-z COMPUTERSsx.(0-85) 7441690; Gdańsl<AR-MEDIAsp.Z 
o.a (0-58155 34340; Katowice BASTAs.c. (0-32) 517792; Kraków F.H. JASTA(0-12)42576 66wewn.102; Kielc© 
UNISERWIS (0-41) 342 87 92; Lublin XYZ s.c. (0-81) 743 63 23; Olsztyn A.H. ALMA (0-89) 527 47 75; Opole 
AR-WAL eięiort - import s.c. (0-77j 74 64 43; Piła PHUP PIXEL (0-67) 212 70 24; Poznań HURT-DETAL Ryszard 
Ftanczak(O-61)8677457:R2082ÓwLKAVALONs.c.(O-1485227O7;SzczecInPPHWI2FON4s.c.(O-9l)482O441; 
Toruń PW ULMAR s.c. (0-56) 22911; Wałbrzych AH ELEKTROPOL (0-74) 76138; Warszawa Biuro Handlowe 
STAWICKI S.C. (0-22) 631 26 73; Wrocław WALDI sp.2 0.0. (0-71) 32 52 458; Tychy VIDEOBIT (0-32) 227 69 75 
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mo^g. mie<' natouiiast posiada^^zp CjTixow bez MiVlX i pierwszych wersji 
WiJi95 — CU nadziei należy uparrywa-^ w poprawionych (Iritoach. 

Banshcc co Ynodoo 2 zinre^rowćme z naprawdę niezłą 128-bitową kar¬ 
li gmfM z nmnie szybkim 2B0MHZ RAMD\C. Co prawda wycięto jeden 
z i\mi pru(vsoró\v odpowiedzialność;!! za nai[adanielextur, przez co Ban- 
shee \TOada niekiedy słabiej od \to(idoo2. ale z drugiej stron\ cał^- układ 
działa ? v. >;>.; •! • /ft.ioCliwOóoią. Banshee szybciej komunikuje się 
z umieszczoną na niej pamięcią (która też jest sz^/lisza) SGRUl lub 
SDRAM. 1 niech nikogo nie zmyli fakt. żc now^a karta pasuje do złącza AGP 
— Bansliee wcale nie korzysta z podstawkowej cechy AGP—przechowy- 
w^ania tekstur w pamięci komputera (Finał Reality nie wykrywa w ogóle 
obecności AGI" w systemie). 

Dl) testów trafiła kaiia \ ulcan B firmy YiewTOP z 16.VIB SDK AM. na po¬ 
kładzie. Podczas instalacji wart/! pamiętać, że jeśli zastępujemy Yoocloo lub 
V()odoo2 now^ą kartą trzeba wpierw odinstalować dn\f]y' i wyez\ścić re¬ 
jestr windowsów- służy do tego speqalny plik. Obecność nowego i srare^?o 
płX)duki;u 3Dfx w jednym komputerze nic ma W'iekszego sensu — obydwie 
kaitś' korzystają z Glłdo. 

Vulcan B sprawił na mnie znacznie lepsze waiażenie, niż poezątkowko się 
bpodziewalem. Praktycznie jedynym problemem, jaki mogą napotkać użyt¬ 
kownicy niefimiowych Banshee, to kłopot ze sterownikanń—od firmo¬ 
wych kart nie pasują. ' ■{Dtx troełię sl( tu ociąga. 

Porówaianie Banshe^ z \'2 nic fest prosta - to dnigie jesł szybsze, ale 
cn j)iei’W'sze wynhodzi taniei i umożliwia gi'ę w rozdzielczości 1024 .k 768. 
.•trara szytkosO nic jesr aż tak znaczą' ’ al)y dyskwaiifikowkała kartę, zaś 
możliwie -ć uruehaTrilania gier kinazy stających z Głide daje nabywcy ogi^om- 
ni- iiiożłiwośi:i. Gdyby nie cena porówny^rałna z Rivą TO’, Bansliec warte 
by rekonieiiduwać idko idealna kartę do nowi go komputer 

Wersje AGP i PCI praktycznie nie powinny różnic się wy^dajnością. 


Matrox Millenium G200 



Mati()x kolejny raz popełnia ten sam błąd — w^pus/ir/a uh rynek kartę 
jedynie, trochę lepszą niż knnkmrencjri. gdy ta ty:iicz.vsfim nieco później w^'- 
pnszcza produkt znacząco lepszy niż o&*row^ne na rvnku. Tak łj\tu ł ^łś- 
stiąue. teraz historia powtarza sie z b200. W chwili premiery była ti. jed¬ 
na z iepszy'ch kart na lynkii. TeraZ nadal jest ni< zła, ak- jakośdą akrclei ; 
cji znacznie ustępuje Aoodai2 uirv FNT. W dodatku Matim bardzo dtueo 
każę czckac na sterowmiki OpenGL. Byibyni jednak daleki od kiytvki Mille¬ 
nium to od (Kższego czasu ulubiona karta grafików działający-ch głów 
nie W' 21) i ra^’ze> do takich zastosowań )• :■! przc^wldziana. Może byc bar¬ 
dzo dobrym rozwiązaniem g T i ifi -mu komputer jest wykorzysiywmiy 
przez architekta i zaptilonego gra(‘7,a , dioć* w takim przypadku \óndno2 by¬ 
łoby mile widziane. Wersja AGP i PCI. Opis: Re.s(*r. lQ/98 

S3 Savage 

Chi)) Viige firmy’ S3 rozpoczął erę dopalaczy: Jednak gdv konkurencja 
poHlukow^ła coraz to nowsze gecicracic sprzętu, S3 uiezitacznie tylko mn- 
dytkowata kości Yirge. tworząc odmiany DX VX. cz.; wTeszcie GX2, i) jed¬ 
nak nie miało większego wpłśavii r.a icli wytiajriość. powodując nązwpnie 
lyrh mianem lieakdleratorów. 

Aby odzś^skać utrac^oną. pozy^cję i sumą*’, oo rowmej W'alki z konknre.nną, 
33 wypuściła właśnie na rynek nową kość gipPiczną, 3'< bavage 3D. 

Testowaliśmy/ kartę YiciYkOP Titan 13000. Ma ona szybki 250 MJ Iz RAM- 
DAC. wykorzy/sluje szynę. AGP 2x. i ma na pikiadzip 8 MB szybkiej pamię¬ 
ci ,SGRAM oraz fiash ROM. umożliv\1ajary iipgradowanie BlOSii karty 

Weifiug specyfikacji producenta, karta \rJ w stanie wy^śwlellić l2o mi¬ 
lionów pikseli na sekundę, oraz rendeiować 5 milionów- trójkątów na’’ 


OućrfieZ _ Unreal _ UnrealUnreał _ Sin Sin Sin fneoming fncomii^ fncoiińng Turok luroh 

1024x768 640x480 800x600 1024x768 640x480 800x600 1024x768 640x480 800x600 1024x768 640x480 800x600 


30,62} 23,22) 

45,7 3) 32,83) 21,8 3) 45,74) 44 4) 35,7 4) 

5) D 35,76) 26,2# 


58,4 


125,4 


40,A 


144 


6 


mD 197) 


S) 


54 


44 


121 


119,7 


19 


m 


21,3 


S 


10 ) 


52Ą 

W,9 

101 


35,3 

10 ) 


46.9 


10 ) 


78 

84 

76 

45 


56 

86 

52 


122 

125,2 


125,2 

126,5 


125,5 


125 


11} 


11 ) 


112,4 


U) 


t. brak beiiclimarków w Hireai, gcK^ż jakowe obrazu (brak napisów^ nie pozwala na nomialną grę. Zastosowanie zalecanych przez prodiicenm iista- 
wień umożliwiających grę nie poskutkowałf). By urucharnić Rive 128/ZX pod Dii eetSD w’ Unreal. wymagany jest patch 2. J 8 łub now'szy oraz su*imvnjki 
relerence nYidia w' najnowszej w/ersji. Za pomocą NY3'l\veak (wtudow/aąY w sterowniki) wyłącz mipma}jping, iterated vertex alpha i stiuare rpxture .sop- 
port. 1 mchom Uiueal i ustaw Dire(A3D w zaawansowanych opcjach. 

2. Tesluwano wyUorzyslując Defanlt OpenGL, gdvż Rlva OpmGL nie ładował się. 

3. Testow/ano w Awersji D3D (potrzebny patcb 2.18) — brak optymalizacji sterow ników^ pod kątem ładowania tekstur powoduje zacinanie oie obrazu. 

4. Pastowano na Riva OpenGL 

■. Testów nie ukończono - karta zawle^iza się 

6. Testowano na D3D. obraz lekko drży. w^ rozdzielczości 1024x708 karta zawiesza się i nie kończyn testów 

7. Testow^ano na Default OpenGL 

3. VY rej rozdzielczości karta uparcie odpala się w oknie przechodząc cle facto do tiybu soft\vaimvego. 

9. Karta zawiesza się. 

10. ‘Nie przeprow/ądzono pomiaru ze względu na hrA obsługi OpenGL 

11. Nie przeprowadzono pomiaru 
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kiinclę. Posiada wszj^stiae niezbędne dia noTOzcsnej karty 3D właściwo¬ 
ści. takie lak: irójliniou^e filtrowanie w iedn^in cyklu zegara, alplia blen- 
fling. wielokrotne nakładanie tekstur, dwie metody generow^ania mgły' 
wspomaganie odtwarzania MPEG-2 i jeszcze kilka innych. Ponadto iiży^wa 
unikalnej, w/prowadzonej przez firmę S3 technologii kompresji tekstur 
Uiiaksymialnie do 8 razy) wyprowadzonej przez Microsoft do pakietu sle- 
rowmików DirectX 6.0. Pakowyanie tekstur poprawia wy'dainoś{' w^ momen¬ 
cie gdy program wykorzystuje tekstury' rae mieszczące się w lokalnej pa¬ 
mięci kai'ty^ 

Wydawać by się mogło, że kaita posiadająca takie możliwości jest naj- 
lepszyan rozwiązaniem dla każdego użytkownika komputera. Niestety^ wca¬ 
le tak nie jest. Podobnie jak konkurencyine produkty oparte na kośdach 
nVidia RłvaTNT czy Bansliee. Sa\age 3D cierpi na chorobę wieku dziecię¬ 
cego: sleiowniki dołączone do karty sa ciągle niedoskonale i często nie za¬ 
pewniają w pełni poprawnego działania. 

Testowany egzemplarz zachowywał się różnie na różnych komputerach. 
Na jednych działał Onake. ale nie dało rady' odpalić testu wydajności AGP 
u Finał Reality% na iiii\vch z kolei test chodził pięknie, tylko ęiuake się za¬ 
wieszał. Trudno jest mówić w^ tej chwili o sensownym porównaniu tej kar¬ 
ty-' do innych — benchmarki raz oscylują wokół wnności porównywalnych 
z wy'nikami TNT. a raz w połowie tych w'anośc1. Savage 3D dysponuje 
ogroiuąvm potencjałem możliwnsci i jeśli komuś uda się ją odpalić, może 
okazać się. że byt to strzał w dziesiątkę — zwłaszcza, że karta nie powin¬ 
na być droższa nd R]vy 128. 

Nie waito też bagatdizownć marki producenta — yiewTOP to firma 
z pogranicza noname (choć jedna z lepszych) zaś pierwsza seria Trtanów 
mogła być zwyczajnie niedopracowana, o czym świadczy całkowicie od¬ 
mienne zachowanie dw^óch testowanych egzemplarzy' 

Wersja hGP. S3 zapowiada już 8avage 3D 2. 


_ Winbencłi 97 finał Reallty 

3D Businnes ft|gh-End ; 0verail 


404 158 94 4,24 


4MB 6,3MB 


23,8 25,6 


479 m 105 4,49 64,8 


Finał Reajity AGP Test [in^s] ^ ^ JHHI 
9MB 12,3MB IBMB 20,3MB 25MB 

30,5 30,9 2,5 - : 1,7 


64,8 64,7 58,3 - 31,27 


36MB 

1,3 

29 
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Komputery NET-C z procesorami IDT i IBM z MMX 

Zestaw zawiera: 

NET C: 

• płyta główna TX A-Trend 512c • karta muzyczna 16 bit - karta gra¬ 
ficzna S3 Trio 64 2 MB • dysk twardy 2,1 GB UDMA • CD Rom x32 • 

• pamięć 32 MB DIMM • obudowa Mini Tower • FDD 3,5'’ * procesor • 

• wentylator • klawiatura i mysz • BEZ OPROGRAMOWANIA I MONITORA ! 

• CN: procesor IDT w C20/C24 • CX: procesor IBM/Cyrix w CX26/CX30 


Komputer NET CN 20 

netto 

1449 

brutto 

1767 

Komputer NET CN 24 

1488 

1815 

Komputer NET CX 26 

1499 

1829 

Komputer NET CX 30 

1513 

1846 


|4 


Komputery NET ADEN z procesorem 
AMD K6-2-3D NOW z MMX 

Zestaw zawiera: 

NET "ADEN": 

• płyta główna MVP3 10OM Hz EPOX (do 500 MHz) 512c • karta mu¬ 
zyczna 16 bit • karta graficzna AGP Vtrge 4 MB • dysk twardy 2,1 GB 
UDMA • CD Rom x32 • pamięć 100 MHz 32 MB DIMM - FDD 3,5" • 

• obudowa Mini Tower • procesor • wentylator - klawiatura i mysz • 

• BEZ OPROGRAMOWANIA I MONITORA ! • 

• procesor AMD K6-2-3D NOW z MMX 

netto brutto 

Komputer NET Aden 30 3D 1680 2049 

Komputer NET Aden 33 3D 1733 2115 

Komputer NET Aden 35 3D 1862 2272 


415 165 70,2 . 4,00 181 65,1 64,8 - 64,8 64,8 0,4 0,2 


456 _ m 

458 

438 

11) 181 


69A 5.18 193 

__ : _ ^ 

5,12 199 


4,90 




Karty testowano na komputerze: 

płyta główna Asus P2B. 128MB SDRAM, Celeron 300A taktowany 4,5x108MHz. 
Windows 88 pulpit 1024x768 odświeżanie 75Hz, 16-bitowa paleta kolorów 
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Komputery NET ITON z procesorem 
INTEL Pentium II lub CELERON z MMX 

Zestaw zawiera* 

NET “ITON" P2: 

■ płyta główna Płl AT LX ATrend AGP (do 333 MHz) - karta muzycz¬ 
na • karta graficzna AGP Virge 4 MB - dysk twardy 2,1 GB UDMA • | 

« CD Rom x32 • klawiatura • 32 MB DIMM • FDD 3,5" • obudowa 
Mini Tower • wentylator - BEZ OPROGRAMOWANIA I MONITORA! \ 

CL - procesor INTEL CELERON z MMX bez cache, ! 

CLA - procesor INTEL CELERON z MMX 128 kB cache, i 

P - procesor Pentium II z MMX 512 kB cache 

netto brutto 


Komputer NET Iton CL 26 

1682 

2052 

Komputer NET Iton CL 30 

1734 

2115 

Komputer NET Iton CLA 30 

1856 

2264 

Komputer NET Iton CLA 33 

1945 

2373 

Komputer NET Iton 26 P 

2136 

2606 

Komputer NET Iton 30 P 

2146 

2619 

Komputer NET Iton 33 P 

2172 

2649 


wersja ATX= płyta główna P-H BX ATrend ATX (do 500 MHz) • obudowa ATX • 

• klawiatura PS • reszta j.w. 

Komputer NET Iton 35 PBX 2525 3080 

Komputer NET Iton 40 PBX 3009 3670 

Komputer NET Iton 45 PBX 3857 4705 


netto brutto 
88 107 

116 141 

266 325 

146 178 

168 205 


zmiana dysku w zestawie za dopłatą: 

Dysk twardy 2,0 GB WD Cavlar AC 22000 fast ATA2 
Dysk twardy 4,0 GB WD Caviar AC 34000 UDMA 
Dysk twardy 5,2 GB Fujitsu MPA 3052 AT UDMA 
Dysk twardy 4,0 GB 5,25” Guantum BigFootTX UDMA 
Dysk twardy 3,2 GB 5,25” Guantum Fireball EX UDMA 
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W t> m miesiącu na ivyrÓ7nienie zastuż^i nie tyie caiy list 
co raczej jego fragment: 

I’m'ZNAK -ii. BXt.iA. 

LisiOw (wżiciL N-i.:-\iuiiM-r<:ar:'LS'tiT:ę3' Wrricut 

'4A WffiELKt WYPAD];K S(,5m'. 

rawet \iferejiic.?uk 


Ależ Pawle, za co przepraszasz? Rozumiem twoje 
asekuranctwo, ale naprawdę nie masz do tego po¬ 
wodów: błędów nie zrobiłeś, napisałeś czytelnie — 
niemal wzorowy list. A grę dostajesz w nagrodę za 
odwagę. Pamiętaj — trening czyni mistrza, czekamy 
na następny list. 


od linek, to zejdzie. Dostanie rachunek za kom’fon, to zła¬ 
pie się za głowę, stuknie się w nią czymś ciężkim, a gdy 
mu dźwięczeć przestanie, wróci mu rozum -— wszak za 
lenistwo wyleją go z roboty. A ofert pracy dla kilkusetlet¬ 
nich młodzieńców szukać można ze świeczką. W każdym 
razie, święta nie zostaną odwołane, a w razie potrzeby 
zawsze znajdzie się jakaś głowa rodziny ewentualnie są¬ 
siad, którego da się adaptować za pomocą waty, kleju 
i krepiny na atrapę Mikołaja. Śnijcie spokojnie. 

Gdy DOWIEDZIAŁEM: NOWT Falloit. msir 

PODJARAŁEM, ŻE ZAŁOŻYU^M POEINE PlATE WZIĄŁEM DO PEIC TO¬ 
POREK OGRODNICZY (5000 { WY'MACHU]ĄC NIM WC WS;ri;'Sn<IE 
STRONY Z OKRZYKIEM ,.P0REIHR'’ WYSKOCZYŁEM NA l LICę.Pzur^.- 
lĄi : WEWSZY'SrKlESTRONYFlREB.A(J.Ł, OKAZjONALNII 

PLAGUE plułem w przypadkowych PRZECHODNIÓIY ŻRĄCĄ WY 
DZIEI INĄ. Na 9AZIE CZLk^YM, YŻ GO (FaLIPUI 2> DOST-ANę w ::ivO) 
CZYTNIK. [ CZEKAM, I CZEłCYM... NIE WIEM CO MAM tERAZ ROBIĆ 
I NIE MAM W CO GRAC. BO (A. IM' OGÓLNII. WIADOMO, BARDZO 
UTOŻSAMIAM Się Z OSOBNIKIEM WYSTĘPUJĄCYM W GRZE. NAWnU 

wampirzWarhamm ERA zi^viE.słęSANitL(.-j Gościowi ittóry na 
P hZŁ PORADNIK DO FaLLOUTA 2 WYBI DUJE ŚWIĄTYNIĘ. 
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M'\M DL>fWAS ST'R.\SŹŃ.‘t INFORMACJĘ! SNIĘIY MiKOŁAJ OD 
SZEDSz pracy (WLADOMOŚC z reklamy i El EFONÓW KOMÓRKO- 
WYt:Hl. to OKROPNP!EńULUr‘‘NIĘ»I)OsrANĘ PREZENTÓW T/N. 
lAKItSiŚ GIEREK. ' \ 

Mam nadzieję. 'Że iNU rv Mikolai czy i a Pesei i przeczyta 

(lESLi WYDRTTanECIE) MOJĄ PROŚBĘ; WrOC N.A POSADĘ ŚW. Ml- 
KOŁ.MKU 1 PRZYNIEŚ MI KWW<A .iNIEJ i DAJ SIŁY DO GR A 

PO NOCACH (RUS^r 


Odnoszę wrażenie, że śnięty został przekupiony 
komPonem. Leży sobie i się byczy, ale nie martwcie się — 
trochę pobuja się w tym hamaku, nabawi się odcisków 


Na wstępie chciałem zauważyć, że nieładnie jest pluć — 
zwłaszcza na przypadkowych przechodniów i do tego żrą¬ 
cą wydzieliną) Rozumiem że wczułeś się w rolę, więc zo¬ 
stanie ci to wybaczone jako prawdziwemu fanowi RPG. 
Na pytanie — w co grać? — odpowiadać nie będę, bo Fal- 
lout 2 już się u nas ukazał, więc i pytanie pewme już nie¬ 
aktualne. W każdym bądź razie pozdrawiam i idę powie¬ 
dzieć Covalowi żeby się odświętnie ubrał i uczesał, bo bę¬ 
dą go ubóstwiać. 

To ZNOWU MY — CZYD QUARDMi\N I MiSIU. POCZĄTKOWO 
NAWE! NIE SPOpZreWAŁllKIY SIĘ, ŻE NAKWT DRUNTTBCIE. \...) Na 
POCZĄTKU cAES^IASA MUłA Z NAS BEK^.^fgfCDY ZOBACZYLI 
LISTOPADOWY Rf.SET BYLI ZGASZENI. W TEJ CHWin SYT'U.mCjA śl l; 
ZMIENIŁA I WSZA^SCY NAM ZAZDROSZCZĄ. DziĘKI WAoZ^'M luiSA 
DOM NIE KŁÓCIMY SI Ę GADAJĄC O MANDZE. PrZFZ. N.\r.Z LT^ MIE¬ 
SIĄCA WZRÓSŁ POPT^ NA ReSET W NASZYM KIOSKU IŃUTILY GO 
NAWET dziewcząt;! Z KI ASY U NIE TYLKO). CHCIELIBYŚMY Ę 
ZNOWl.’ O r.n< ZAPYTAC; CO OZNACZA „SZTYTYNE ŁĄCZE INTERNĘ 
rOWF' r KTÓRY PROCJ YOR JEST LEPSZAT - I^ENTIUMZ^OOMHz CZY 

lelłron sooMHz? 

Się macie cliłopaki. Widzicie jakie to proste — wystar¬ 
czy jeden list do Resetu a wszystkie kłopoty znikają jak 
ręką odjął. A na dodatek staliście się obiektem zaintere¬ 
sowania waszych koleżanek — żyć nie umierać. Wasz list 
drukujemy na prośbę waszego kioskarza — tym razem 
zamówił więcej Resetów. 

Co zaś się tyczy waszych pytań: sztywne łącze, to sytu- 
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acja kiedy zupełiiie znika wam transfer 
na modemie — mówi się wtedy „O kur¬ 
czę, znowu tącze mi zesztywniało*' (żar¬ 
towałem). Poważnie: łącząc się przez 
modem, wykorzystujemy tzw. łącze ko¬ 
mutowane — kanał wymiany danych po¬ 
wstaje dopiero po połączeniu i dogada¬ 
niu się modemów, znika po zerwaniu po¬ 
łączenia. Łącze sztywne to specjalna 
linia niezależna od telefonicznej, ustano¬ 
wiona na stałe. To mniej więcej coś takie¬ 
go jak połączenie dwóch komputerów 
siecią lokalną, ale w tym wypadku łą¬ 
czysz się nie z innym komputerem, lecz 
z Internetem. Typowe sztywne łącza ma¬ 
ją przepustowość 64, 128 i 256 kbps, 
choć zdarzają się też mniejsze — 33.6 
kbps. 

Jeśli chodzi o drugie pytanie, to nie 
napisaliście pod jakim względem proce¬ 
sor ma być lepszy. Celeron jest tańszy, 
lepiej się go też podkręca, z kolei P2 ma 
większą wydajność i nie zablokowany 
mnożnik. 

L..' KlTlLJEM NUMER LUTOWY - ]ESZrzr 
iEILSrr OD POPRZEDUIEGO I W LYM MOMEN¬ 
CIE POMY^T.ai.EM SOBIE: NO FAINIE, Ali. 
łOEY 1ESZC5T LEPIE], GDYBY W LABEH PODSU- 
MOWUIĄCEI DANĄ RYLT WYMAGANIA 

SPR7\no\\T. [ CU. ,.GYK’ irsf .A*,^MAi3A 
N).\ SPRZKIOWr- . PóZNlEl POMYŚLAŁEM SO¬ 
BIE tE K.WET GDYBY PISMO ROSZTO W/dLO ĄZi 
TO I TAK bęDZIE SUrPER. I CO, J (BL? 

OBAW NICTTIP W iTUCHlO), h.ASTLPNI NI > ME¬ 
RY BYTY JUŻ W CENIE ĄZL. LUDZIE 10 K WIEM 
WY TO ROBIuIE ALI WSZY^STIfO O CZY*M 

P^MY'SLJi .Za chwilę jest w Resecie lsvyo)>^ 
DROGy^ ro MU TlWA2AO. Chyba wszczi i** 

MI DO GŁOWY lAKl^: ALER I .1: 

RAZ ODBIERACIE WSZYSTKIE MOJE 4l 

BO K) PROS 11 TO I/YKIEŚ PODZIEMNE 'RZESZi;- 
TELEPATÓW. Ale nie martwcie się. Bp 
TU W KONGU PuWOD DO DUMY l WłaŚNH Z.\ 
łO WAi> CENIĘ. (.. . I JEŻELI CHWILOWO NIE hLA- 
>-:i PO-MYSŁÓW iO PROPONUJE V\rAM SIWO- 
RZrNK GIEŁDY KOMPUTEROWEJ (NO V\TEClx: 

— spr^ledam, r zamienię Chyba iCri 

K1I*:DY :> obiła mi : D; o uszy wasza NTłGA- 
Ti^WNA ODPOWIEDZ NA PODOBNA PROPOZY- 
Cll;, a: I. ROZWIĄZANIE TAKIE MOGŁOBY 
nSPR YWNlĆ ReSET i UCZYNIĆ Gr. r 
JESZCZE BARDZJE] POŻĄDANYM PISMEM. 

tłłkaSZ Litw a 


Łukaszu —• nie mylisz się — jesteś jed¬ 
nym z tych, których postanowiliśmy wy¬ 
korzystać jako nasze wtyczki w środowi¬ 
sku czytelników Kilku zaprzyjaźnionych 
telepatów dzień i noc śledzi twój umysł 
obserwując wszystkie twoje czyny i my- 
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śli. (No wiesz co? Wszystko słyszałem —jak mogłeś tak pomyśleć!) W ten 
sposób jesteśmy w stanie dostosować się do waszych potrzeb znacznie 
szybciej niż za pośrednictwem zwykłych ankiet. 

Co zaś się tyczy giełdy — to temat faktycznie powracał już kilkakrotme. 
Niestety nadal nie przewidujemy stworzenia giełdy na łamach gazety, 
z kilku powodów. Po pierwsze musielibyśmy wyrzucić inny kącik (i tak 
kilka czeka już w kolejce na swoje miejsce), co spotkałoby się z nerwową 
reakcją ze strony jego fanów. Po drugie i najważniejsze: cykl produkcyjny 
Resetu trwa miesiąc, więc najświeższe ogłoszenia byłyby już lekko nie¬ 
świeże. Przez ten czas każdy zdąży trzy razy sprzedać i kupić to czego po¬ 
trzebuje lub właśnie nie potrzebuje, ceny na rynku też zmieniają się z ty¬ 
godnia na tydzień i często atrakcyjna w chwili zgłaszania oferta staje się 
jedynie przedmiotem kpin po wydrukowaniu. Taka giełda ma rację bytu 
tylko wówczas. Jeśli jest aktualna —■ dlatego cały czas prowadzimy gieł¬ 
dę na tamach naszej witryny internetowej — oferty można składać pisząc 
mail na adres gielda(§)reset.com.pl . Na stronie giełdy można tez zapo¬ 
znać się z regulaminem zamieszczania ogłoszeń. 

To lA WASZ \A.NERNY LZYTELNIK. MAM EEWNą SBRAIAŁĘ. MlANOWIClL CZĘSTO 
Sl/S2aL3LM, ŹE v""Y TTDMPL i i.rowe wywulltą agrzsię t' dzieci. Tak nie jesl 
A oto argument: Dost.miśmy od Cioci karpia. Był do^yc duży i ogłuszony 
UnIE zabity). Nikt z naszej rodziny nh cHGT.iUsn^NiM zsT^: Zrobiła to na- 

‘53 '. BABCIA. UCLĘŁ' MU ' EB. WyDLUL^LL^ OCZY, WY PRUŁA BEBECHY, WYJĘŁA 
OSRitZElA riR Co JA SIĘ NAOGLĄDAŁEM! Gry KOMrUTEROWJ wy.miekaja przy 
TYM co widziałem! 

. , .... 

I po raz kolejny okazało się, ze rzeczywistość przerasta fikqę, a życie — 
ten kabaret, jakim jest straszenie dobrych dzieci złym komputerem. 

I pii opąTOi.styczujui dku^ncif; tli konliT pMi^ę spraw dohfzprydi prenuriipral^ 

\\VAu z Vv ;łs ma fcJopol z preniiraeraiA. Wiemy, źe rlicielibv^ui • ćosww.ie iio\w Ri .-{er jak naj- 
s):\bLicj i NUiramy sie zrobić wszystko, aby b^io to mnżlivu'. Wyżej ^iowy jednak nie skoczyTOy 
na trwiie nie niairĘ' iCl vvpi>/waŁ Jeśl primumerala do was nie dufKi^a. telefonujcie do 
nr/ize^o działu jjrenumei T', - telefon znajdziecie w siopce - liiii WY syiajcie maile z pytania¬ 
mi iia iłdrco 

pr^numcr(ęaseLi.-)iR.p( 

Pi7yot„izji pi ?,yi)oniinamy z'" nie lUinierOw za pohiYmiempn* i towyin. co oznacza. 

że ui ■ 1 1 .1 rady zaplanC z-: »^..izpie. pizy odbiurzp przesyłki. Jeśli zamauTacip nunipry arcliiw iJne. 
najlepiej ualpieuY zadzwonić i uijcw nić się cz}, łcszeze po-siadamy ten numer któi^ego szukacie, 
aby jiożniei :*ię nie fleijerwow p,dy już zdecYdn|ocii*‘ się zamówac. wówozas wypełniacie 
kupon, idziecie oplai'łć -t^o na pTwzeie lub w banku i... t.o wsz\^i.ko. Do nas dociera jeden z odcin¬ 
ków kiipoiiu. na któmnmdiiiA ".:^V'.t.kjc wrjsg' dain* wi zanuiwieniem. Proszę nie przisyłaj- 
ck • do nas kuponów \v\Lictvrli */ Eazeiy, wypefnjoin cli i ME OPbACONYEH. alyż takie zamówae- 
niei< st DO pitksiu niew.iżne .aj^lasAine pó/uM nieuzasadnione. 

I 




naii or ramę 


siącu pozdrawiamy Fu- 
Kaksia i Zoleśkę Zbo- 
pę. Dolibóka i Jamnika, 
Enigmę, Super wielkie 
pozdrowienia przesyia- 

.(tu wpisz imię 

dresata życzeń) i całej 
telników. Happy New 
fear. 
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ZWEZ!i«JWV N/l 
6ie6ip UWA6I 

W mo DZIELNIC 
TłUtó |\M>A 70 pc 
Wg PEA6U0^ 

cAkA ppae' 


ADAM V0t^ EDEN present/T^r 

JOHNY, GLASSMAr’ 
I THE BESTOR 


odcinek 1 


.Iołitł 5 = zwykle TcOz m dwa tygodnie ulega! ftist^nacji. \sa zdęWanie pi^zed- 
riiiotu zarattnT>80waiiia pośwfę('ai cztenłaśeie dni, ])o {'z^m uk^gal koieincj 
fascy^jK^jl Tsk wyglaclai Jotoo ćykl rraesięczą’ Jak tatwn polic?y^1, ulegał 
j Km dwLuIzJ^tu c faacyiaacioi>ł rorznie. 


lA£>0^, 
i)^U 6£> 

DBoc^rr-t^W/ 

i\fhAejO 
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, Pozatym 
i' -FiEMAHAO 
A TA WSr/STKD. 


tJ 


92 


Po oki’esif zaciekawieiiići ^ riio .l-i 
niedoskonało'^'i, nadsi' dl rzao oj boliSUacfll 

miksii, ktorj- doliny kiipit fopit' na pn-'pnl iiioddr' '.w Jr'i.:n / 
lurnwalSieGL assmA'. drumli9P OlF. BEs;'* -fi;, — t.hO'* ute^tur 
iaK<'\TOCil G1 ASrfMAMEM i THE BEBTOREM - pom-dat Mwi’Avir 
koniiiąr rz\oinii--r rówwz-siu) 7.uiiyi.;niio ria:. i'rL i pe¬ 

szyli) numer 1 .Pi^ałwI Gi.ASSdANA i THE BE'SrORAV Mm Htwk 
zauz;jivwkonj'w ■■ kolejnaI .■.n .■ .■ t 'vri'V:-/ ■n.i, :\ui 
nia i oglądania, wwtnil zarnduinm: na ! lact-n-mk-ri-ę.r.tia jirenfi- 
incralę niei&tiiiejat”> ; '■ acz pcw; ; ■ i icioh (deniWw ilKl^k^M. — icit 


^"'a^wszws-nce+i 

wozz^w w /is 

LnW-TA&YfcHAUJ NAMiARJJ 
2- NEUgCiNAl5AJNltV<A’- 
|ViW2AtN di6WlTAKA, LAT 20, 
SKfiOmi TA i POfilA- 

OAWIE PlAEl«C>Ty|CtSW/ZWOUr 
HON/ VWŁUI«ciWD>e«o bPzA/ 
HUMRC. l4CIMJ^28C&2J5CiIA 


NWNST Nie.„ 
fcUTT/NB< 

OBsrstwcy, 

AU>KAU. 

€mc»f^ A 


Nie MA tam 
NAWlpTŁ<x£aA 

ax><5iecj ■ TiaeeA 
fcąozi^ wa^enco 
twziomtowac.. 

w^-zefeYKu 
■JAteN oureo 
Mc PKZYSYPlAie-C 


euOAKA /r?eo,f%?p WYLO- 
~KMbr NA Ł<25£>i, (SygWAt 
CoapęjoSŁcNY, PszYsrĄ- 
Plt 1X3 P06XUKlWAl4..- 
UWAfe^y NA6idXH D1,1C2N: 
yZ^dS&TRJJOe St?.ZAtY 
WTVM ^BJONICC 
ZAąIOWAS OSTCołMOŚŁ 
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, \nt\* \u nn' hvin 
njł> iilo(.3rf. I.Utb • y;;;j»"-'.v...vii ż i m\~ 

\S iit;*4v’>*.1iniN' . .‘i' ;i'i''f; ..-u |jr;|. 

Tptv‘MCtd( jLASS!|||^\A ił\ 5 ’.i /r ^v.''/.«t' *0111 ^’i|sy;i:. - i’pt’i 4 ' 
tjttairninirH'* ;*, • i' jc'ij 

Jfcdijtii w rnl!=l) Ifn>v* fłyrn rrriiTK-ic;.* y.s* .m* . ;i jn., i;,:,- 

tflblł;SliriF4f{li>fv.Afciii h‘nii[ tf)}. .iit^i-nka- 

l!Aór>'t«'ł[aii^‘Uł«tf !jit* \\ir:l;<ify i:/i':im r nii* \\ir(i>:;i>>’ ^l;.^ •. ,\a po- 
WMł.i'łIJkri s |>ir :v./ »ntu!o- 


A aiia byra JhG Bes^ OL . dni^a dość' podobnie, bo „Tlie Best OL . . 
IV >. .<a(]::..^ V s v?rkic pLty-; które nagrat, miaiy taki t\tul Większość 
lud: i i-vlzll: do skier.*iw *< ■' wi^Sć o premierze plyb^’ THE BESTORA 
pcKl l\ tulem -„'riie Best Of... i \v(’^e iiu nie przeszkadzało, że w domu 
małą już ubiem pl\t THE BESTORA poci tytułem Jhc Best OL. A THE 
BRoTOR zbił fortunę \ stać go hytn na anonimowość. 

'• ^ .;. 1' "cze l{;t'vdvv'ćcb bohaterów nie ski^z^^żowaiy się. ale gdj? 
Johp\ przewraca! kolejne karty' komiksu, drżał podniecony. Wiedział. 
.> OIiASSMa'. ) THE BESTOR niedługo się sjX)Łkają... C.D.N. 
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helikoptera i spojrzał ppzod Siebie. 
Pod oim iHiykały kolejoo ośoiożooo drzem, 
zamarzflMe rzahi i jeziora. Byt wypruty 
i zmoczony, inki rannych ahiilijw nie robiły 
jnżoanhDladneimmBZBnia,ałosi(ot 





I 


yk s ■ A^ak^ące ze sobą niedźwiedzie polarne. EgzekuŁonriwI pi^mkiię- 

io jeilŁK) — „Nie lubię czarnych". Wnet zastanowiła gf siir/fjfzność 

st^i ^Ti'zenia z rcktem ujrzenia białych niedźwiedzi, ale nie dane bv k dłu¬ 
żej Ar^lr/^i. ć tego SLwItego problemu. Z tych jałowych rozmyślań w* a! gr. — 

|uź — fęk Dap^ilii^ Fhcet marudził całą drogę, od momentu ki& Ij jego h zrio- 
i.inio • na i»t«kład maszyny. 

— 4r T,ał Madine, nie odwracając się nawet. 

- *Ra,. —WiJf ,*ł.dniósł się znad ciała zmarłego kolegi. [ 

- ii i lepiej — Madine spluntl w przestraeń. Flegma zamarzła nim dotknęła zM 

Wolf patrzył prx'Z chwilę na swego pt^łożonego-,-łapczywie wdychając mroźne *-owietrze. ] 

-* 'jy... ty bydlokfL' m... — zaL:.)iiał się iąk-H\.-^s-synu polarnego dź\v';r:d 2 ia.'.. ; 

Madine odwrMł się od drzwi. " ' 

- Niedźwiedzk. ^ 

- „Nawet i lepiej", ty zawszor y?» Zawsze byłeś ponad nas, ak Lraz przesadziłeś! — Wolf 

twa -z do łysej czaszki Madine*a. Sz^ f wyprawy nawet nt mn^i^ł.tyf.rzony rękojeścią ja^o/^igne- 
S: akolita opadł ciężko na miejsce. 

- Nie będę tolerował buntu, pkołll* Wolf. Zrozumiano? I tak by nie przeżył lotu. Im Iticej się mę- 

i, lepiej dla rńego. 

r>als.7<i częA." k»tu ,«owmitó i rzebiec w milczeniu, ale szczerbaty pilot nie styczul napiętej sytuacji 
i noLotyti^aic ujominął się o relację z pola walki. Nie doczekał się — nikt nie mi^ już ochoty na ja¬ 
kiekolwiek rozraovky. 

LądowisfeL^>tK( ji 15 było jak zb-^ni^nie. Do momentu, g(^ helikoptery^ osiadły ze zgrzytem na zie¬ 
mi, atmosfm ęstniała do tego st^jima. że nawet majoroorueznik zaczynał się czuć niepewnie. Lot 
t^Ąiiiósł jedn:jk ze sobą pewne plu^ — stan psychicznym Maynarda wyraźr.ie się ustabilizował i chło- 
p6k.?‘:iczyTiał zac'^L‘wywać się już normalniej. ® 

Wda? obraGP4y e sic jigła maszyn wzbijały w powietrze tumany s%vtJego śniegu, ograniczając 

to włiV c35n»TtiW^ mfuimu. i. ‘»*admp - ał na czerniący się w oeldt.li zarys Stacji. Tb, że nikt 
mu znany nigdy tu nfe oiv^ że z iiłk^r^itm tym łączność została Zt^wana już jakiś czas temu, 
iiep<jj'awiAy mu r astr .|u. Dał TnfJa napcrH trzymającym się akolitom,-iiby wysiedli z helikoptera 
I ząl^^^i^ecŁ.H tei* n. Wpriwdzk r^e to kci ieczne, ale major porudttlk wolaf zachować rutyno- 
wLłtoiSci. 

-2awśz^. imal i/tk zlnmo? - 2 aź?it*wrrf Maynard, zagadując u^ciąż milczącega opatulonego 
w koc Dapathę. - Sf^ry, co z t ibą? 

- On, kuma, me żyje — rzi^ nosze sanitariusz. 

-Ej. żartujesz chyba? 
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H H H lem. że za to co napiszę 

III rowery nie będą 

III ^ W 

III skrzywicie się z trudno 

III ukrywanym obrzydzeniem. 

III Zima nadaje się do leżdże- 
nia na rowerzef Nie zasypia 
on snem zimowym, mimo iż 
czasami tak wygląda. To 
obrzj^iwi' leń, któremu nie cbce się taplać 
w roztopionym śniegu i trzeszczeć na mrozie. 
Nie ma tak dobrze. Nie należy się przejmować, że 
Pan Gięć znowu zaspał i nie wy'sypal uliczek pia¬ 
chem, a na termometrze minus dużo. Ulńeramy 
się ciepło i wyciągamy rower z zasnutego paję¬ 
czyną kąta. Jazda zimą to taka sama. a często 
nawet większa frajda niż latem. 


Mam nadzieję, że dacie się na¬ 
mówić na kilka przejażdżek po śnie¬ 
gu. Wiem, że eksploatacja roweru 
zimą i odpowiedni ubiór to spory 
kłopot i wydatek. Warto jednak. Ci, 
którzj' już jeździli o tej porze roku, 
nie znajdą poniżej zbył, wiele cieka¬ 
wych informacji. Macie na pewno 
swoje patenty i doświadczenia. 
Większość jednak jeszcze tego nie 
próbowała. Pora zacząć. 

Zimot\^^ ekwipunek rowerowym 
można porównać do sprzętu kom¬ 
puterowego. Ciuchy i gadżetj' to 


Iw^rowp wędruje Wiln 


i od niego zaczniemy. Podstawo¬ 
wą sprawą w czasie chłodów jest utrzjiiianie odpowiedniego ciepła organizmu. Wiado¬ 
mo. że w trakcie jazdy produkujemy' je w dużych ilościach, a ma ono to do siebie, żc po¬ 
dobnie jak pieniądze bardzo łatwo się rozchodzi. Jest jednak kilka sposobów na uniknię¬ 
cie. prowadzącego do licznych chorób i kontuzji, wychłodzenia naszej cennej osoby. 

Jak z w ieloma rzeczami, patenty? najlepsze są najdroższe, a tanie są mało skuteczne. 
Na szczęście w sklepach pojawiło się ostatnio wiele rasoAvych. row erowych ciuchów 
w przystępnych cenach. Lecimy od stóp. Znałem gościa, który idąc na row^er 
w mróz zakładał trzy paiy skarpet, a między nie odpowiednio przy?ciętą tor- 
bę fołiow'ą. Śmieszne, ale skuteczne. Teraz są na szczęście lepsze sposoby, tl' ^ 
Na buty WTzucamy odpowiedni ochraniacz teraiicziiy z gąbki (np. firmy Na- I C 
lilii — od 20 do 1 00 zł). Na to można dać mocny? płócienny’ pokrowiec cliro- | 

niacy przed błotkiem (niedrogie, najdroższy jaki znalazłem to 95 zł, ale to już l^#f 
jakiś piekielny wynalazek Jacka Uolfskina). Qd kostek do pasa gnibe spod- 
nie, najlepiej z połam (od 130 zł). Pod spód coś w rodzaju kalesonów^ z oddy- 
chającego. miłego materiału (ok. 40 zł). Jeżeli jest haMcorowo zimno, to na 
wiercił rzucamy coś z ortalionu. Szczytem marzeń zimowego rowei^ sty są 
spodnie ze specjalnej pianki, cienkiej i bardzo cieplej. Takie gatłd kosztują Już 
kilkaset zloly'ch. a najlepsze jakie znalazłem miały^ metkę z ceną grubo powy- 
że] pięciuset złotych i wol.rzymy’\^ aly teniperatui^ do minus 20 stopni (Miti). 

Podobnie jest z kaw alkirm ciała pow^y^żej pasa. Pod spód koszulkę ..potów- 
kę“ odciągającą wilgoć od skóry, na to kilka warstw bawełnianych ciuchów (łatwo regu¬ 
lować temperaturę przez ściąganie kolejiiy'rh bluz). Koniecznie na wierzch kurtka z pola¬ 
ru (bardzo duży wybór—od 150 zi), a jak jest mokro, to dobry ortalion (pow:yżei 70 zł). 
Ostatnio pojaw^iły się w sprzedaży specjalne maski osłaniające usta. nos i kawałek policz¬ 
ków. Nie utrudniają one oddychania. Patent świetny, nie trzeba wiuszcie diuchać w sza- 




























'Y świetna rzecz, lecz... trudno kupić 

^ i kosztuje kilkadziesiąt złotych. Do 

kompietu można sprawić sobie ciepłą 
. czapkę z polaru lub pianki pod kask 

Droższe części garderoby można 
zastąpić różnymi wynalaz- 
kami. Mój kumpel dwie zimy przejeż- 
^ spodniach amerykańskich ko> 
mandosów, zanim kupił piankę. Po¬ 
dobno sprawdzają się np. dwie pary 
dżinsów (stosunkowo słabo przepuszczalne), dobrze związanych w kostce np. doszytą ta¬ 
śmą. Można i tak, lecz nie należy igrać w denimie z naprawdę niskimi temperaturami. 

Rower warto wyposażyć na zimę w błotniki, choć bikerzy uważający się za „rasowych" 
ich nie lubią. Ja nie lubię za to. jak piach mi zgrzyta w zębach. Na pewno zimą idzie wię¬ 
cej różnego rodzaju smarów, płynów czyszczących i inn^^ch tego typu specyfików. Praw¬ 
dziwi twardziele mogą dokupić specjalne opony z kolcami. Dobre gumy Michelina to ok. 
100 zł za sztukę. Na koniec części hardwarowej dwa ciekawe i genialne w swej prosto¬ 
cie wynalazki: osłona na przerzutkę (kawałek plastiku w odpowiednim kształcie, a jaka 
skuteczność) oraz specjalny grzebyk, montowany przy przerzutce, którego zęby wchodzą 
między tryby nie pozwalając na odłożenie się tam błota. 7 zl i kupa pracy mniej. 

Czas na 


SOFTWARE 


czyli to. co będziecie robić ze swoim rowerem pod prysznicom. Trzeba pamiętać, aby 
po każdym powrocie ze śnieżne] wycieczki dokładnie wyczyścić wielotryb z tyłu i przed¬ 
nią przerzutkę. Stary harcerski sposób to szczoteczka do zębów (np. Aąuafresh z mcho- 
mą główką;)) i nafta oraz kupa szmat (gdzie to ja upchnęłam nowe ręczniki?). 1 dłubiemy, 
dłubiemy. Nie powinno się tego zaniedbywać, bo rower będzie zgrz^liał na nas sz^Tlerczo 

a już następnego dnia. Po płukance 

z nafty koniecznie trzeba spryskać 
wszystkie ruchome części specjalnym, 
oleistym płynem w sprayu i pozwolić 
mu spłynąć z resztkami brudu. Jest 
sporo zagranicznych specyfików, ale 
jednym z lepszych jest polski AG 90. 
Dobrze łączy niewysoką cenę z odpor¬ 
nością na wilgoć i dobrą ochroną 
przed brudem (oczywiście, za to zda¬ 
nie oti’zymałem 179 litrów AC 90 od 
producenta). Raz na jakiś czas przyda 
się także wpuszczenie między ogniwa 
łańcucha nieco specjalnego smaru. Nie 
należy podbierać mamie oleju do fry¬ 
tek, t^lko w^^kosztować się na marko- 
wy, rowerowy hardware. Polecam mazidio produkcji uznanej firmy Rolhoff. Konkretna bu¬ 
teleczka (idzie tego bardzo mało!) kosztuje ok. 25-30 zł i w>'starczj^ na kilkanaście lub na¬ 
wet więcej smarowali Pamiętajcie: kto smaruje, ten jedzie. 

Najtrudniejszą sprawą w' zlraowycli wjcieczka(’h jest... powi^ót do domu. Rower oble¬ 
piony śniegiem wygląda w mieszkaniu dobrze tylko przez chwilę. Później w oda zmienia 
stan ze stałego w półpłynny i radośnie spływa wzdłuż ramy na świeżo umyi,ą podłogę. 
Jest kilka wyjść z sytuacji. Po piemsze, nigdy nie myć podłogi. Po drugie, kupić dom z ga¬ 
rażem na kilka rowerów (o ile takiego |uż nie posiadacie). Po Drzecie, wyczy ścić rower na 
korytarzu na dużej folii. Po czwaite, delikatnie i szybko przenieść pupila pod prysznic lub 
do wanny i dopiero tam uskutecznić szuru, buru. Sam odczuwmn pewien niepokój, opłu- 
kując rower bezpośrednim strumieniem w'ody. lecz czasami nie ma w^qścia. lYzeba po 
prostu pamiętać o bardzo starannym nasmarowaniu ruchomy^ch części po każdym więk¬ 
szym myciu. Nie zapominajcie także o w^y szorow aniu w anny; 

Tb oczyAKiście podstawy, ale od czegoś trzeba zacząć. Warto spróbować, bo zimowe 
wy cieczki to napraw dę ogi'omna radoclia. Do zobaczenia na ośnieżonej ulicy! 
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Tura gry zostaia podzielo¬ 
na na trzy fazy: 

Q rucłiu 
O strzelania 

O szar^ i walki 
\węcz 


Podczas fazy ruchu jednostki mogą po¬ 
ruszyć się i, tutaj nowość: wszystkie modele 
ruszają się o 6 cali. 


Charakterystyki broni również zosLafc' zmic- 
nioric. Dzielą się one teraz na takie, z klór^^ch 
można straelać bez względu na to ozy model się 
poruszał (assault), z których można oddać róż¬ 
ną ilość strzałów w zależności od tego czy mo¬ 
del poinszył się luh nie (rapid Rre oraz pistolet^’) 
oraz na takie, z których można strzelić jedynie 
jeżeli model nic poriiszj^t się (hea\y). Dodatkowo 
są bilonie korz^^stające z wzorników, należące do 
\\y'żel wymiienionych klas broni. Nie ina już ta¬ 
kiego pojęcia jak ogicii ciąg^Y (susUiiiicd fire). 
Zamiast tego. z niektórycli broni można \yy- 
strzelić kilka raz^^ w ciągu jednej tuiy^ Możecie 
zapomnieć o broniach „specjalnego zastosowa¬ 
nia", tyi)u wraitheannon czy piilsa rokkit, zasa- 
dj' ich uż^ayaiiia zosiały podporządkowane rc- 
T gulom ogóln^in, przybliżonymi powy'żp|. 

W książce podstawowej nie zostało opi¬ 
sane wypos^iżcnic bojow^e. Tego 
typu sprzęt będzie ukazywał się 
w dodatkach dla poszczególnymi 
ras. Z tego co wiadomo, nazwy 
ekwipunku pozostały' niezmienio¬ 
ne. natomkist zmodyRkownno jo¬ 
go fiziataiiie. 

Jedną z wmżniejs^^ch zmian doty¬ 
czących pojazdów jest zmniejszenie lokaliza¬ 
cji, które można trafić. Strzelając teraz do po¬ 
jazdu nic jest już tak istotne w' co trafimy^ tylko 


Z początku Waihammer 40 000, tzw. Kogue 
Tradci; pomyślany' był jako gim fabularna. Jed¬ 
nak ze względu na sukces jaki odniósł Warham- 
mer Battle. postanowdono że i Warhammer 
40 000 ukaże się jako gra bitewma. Mimo to, 
w Rogue 'Frader pozostawiono sporo elemen¬ 
tów' RFC- Podstawą rozgrywki byt 
scenariusz opisujący zdarzenia, 
pole bitwy oraz biorące udział 
w rozgrywce siły. W grze musia¬ 
ły uczestniczyć przynajmniej 


dwde przeciwne strony. Nad 
wszystkim czuwał Mistrz Giy, 
wprowadzający graczy^ w scena¬ 
riusz, pełniąc również rolę bezstronnego 
sędziego. 

Ciekawostką, która została pominięta w póź¬ 
niejszych edycjach, była rasa Slaanów. 

Druga edycja Waiłianmiera 40 000 to było 
pudełko zawierające około 100 plastikowych fi- 
guiek, kostki, makiety budynków i wzorniki. 
Książka została rozbita na Li’zy części: zasady^. 


cłiaraktery^iykę broni i wyposażenia oraz opis \ 
wszechświata i zamieszkujących go ras. Zasady i 
zostały poprawione i uporządkowane, wydano j 
także osobnym dodatek—Dark Millenium, w któ- \ 
rymi zawaito opis psioniki oraz karty sprzętu bo- \ 
jowego. Po dokładniejszy opis tej edycji 40k się- j 
gnijcie do arty/kułów Gicgoriousa, \ 

Teraz do rąk dostajemy' traecią edycję 40k. T 
Pomimo iż przyąjomina poprzednio w^y^lanie (pu¬ 
dełko, W' którym znajdują się plastikowe figurki, 
książka, makiety hudyaików, wzorniki itd.), to 
zmianie uległa większość pi*zepisów. 


Pdza strzelecka — przebieg bez zmian. Usu¬ 
nięto natomiast większość malybkatorów stoso- 
w^anych podczas strzelania, np. osłona nie utrud¬ 
nia teraz trafienia, a daje riodatkow^ą ochronę. 
Procesy trafiania i ranienia zostawiono w spoko¬ 
ju. natomiast zmianie uległy testy- pancerza. 
Każdą z broni opisuje wmilość lyAv. Piyebieia 
Pancerza (Armor Piercing). Jeżeli jest ona rówaia 
bądź mniejsza od wartości pancerza, to zostaje 
on przebity (nie stosuje się żadnych niodyUkato- 
rów. wykonywane są tylko [lodslawowc testy 
Iiaiieerza). Osłona zapewmia w-szy^stkim jednost¬ 
kom pancerz 5-i- bez w'zględu na wartość AP 
broni, której przeciwko nim użyto znakomita 
sprawa dla słabo opancerzony^eli jednostek, np. 
GwaiTlii imperialnej. 


W czasie fiizy^ szarży jednostki znajclująrc się 
W' zasięgu mogą w^tonać dodatkowy ro(’li. aby 
związać przcriwnll^a w^alką wcęcz. WalDi wcęcz 
prowadzona jest teraz na podobieństwc War- 
liammer Battle — pienwszy atakujący przepro¬ 
wadza wszystkie sweje ataki, po czyin ci. co 
przeżyli, mogą mu „(Kł(lać“. Nie ma 
żadny(.'hmody'fikatorów/ za ko¬ 
lejną jednostkę. Jedyną różni¬ 
cą j(5St to. że szai-żujący iiiodd 
niekoniecznie musi atalwać 
jako pierwszym. W^ilki odbywają 
się według kolejności dykto¬ 
wanej wysokością cecliy Ini¬ 
cjatywni biorących udział w walce jednos¬ 
tek. Jako pierwszy uderza model charakLeryzu- 
jąi.-y' się najwyższą Inicjatywą, potem kolejno 
następne. Szai^żująiy może pi^zcprowadzić (kh 
datkowy aUilc co jest leinz niezłymi plusem, jako 
że ilość ataków^ ma Istotny wypły w na przebieg 
W'alkL 
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Z ktx')rej strony. Najlepiej strzelać od t^lu, 
^(Izie paueei’z, poza kilkoma wyjątkami, jesi 
najsłabsi'. W zależności od wielkości 
wartości AP broni, str/al może wy¬ 
rządzić różnego rodzaju 
szkody' 

n\m . 

Psionika w now^im 
W a r li a ni m e r z e 
4()k praktycznie nie ist- 
nh^je. Jak już pewnie 
wcześniej zauważyli¬ 
ście, nie ma fazy psioni- 
ki. Wszyscy którym sen 
z powiek spćdzat zabójczy dla icli 
bolidterów diioL Doom i Mind Wctr. mo^^ą 
odetchnąć z uJ^ą. 

Każdy z psioników' |X)szczególiij cli armii ma 
z góo^pi^zipsaną moc, najcześciej jedną. Aby ją 
w:^'koi^'stać, model musi przejść test Dowodze¬ 
nia. Ponieważ dostętine moce w działaniu prz^/po- 
miimją broń strzelecką, z roguly uż^wa się ich 
pode/as faz^' strzelec-kiej. 

ilHIliHil 


W każdej armii mogą 
znajdują się różne katego¬ 
rie jednostek; 

na liU — jednost¬ 
ki flowodzące armią, takie 
jak Dow^ódcy Space Mari- 
nes + ich eskorta 

Elitę — jed¬ 
nostki „szczególnie uzdol- 
mone“. w^^tmsażonc W' naj¬ 
lepsze uzbrojenie, np. Temiiiiatorzy 

Troops—czjli trzon każdej armii, 
podstawowe jednostki, takie jakTaclical Mari- 
nes 

^ East Attaok — jednostki słabiej opance¬ 
rzone, natomiast szytiko się t)orLisza|ąoe, np. hike 
^ l lea\y Supporl — hcavy metal — wiarlomo — 
czołgi, broń ciężka 

Sam układ armii niwmież uległ zmianie. Uiga- 
nizacja wojsk z reguły zależy od rodzaju 
nizgrywanego scenariusza, ale 
standardowa \\'>’gląda następu- 
iąco: 

do dwóch jednostek HO 
(jedna musi się zawsze znajdo¬ 
wać w armii) 

do li7.ech jednostek Elitę 
do sześciu jednostek Tro¬ 
ops (dwie muszą zawsze znajdować się 
w armii) 

do trzech jednostek Fbst Attack 
-> do trzech jednostek Heavy Supporl, 


Rozgiywka może odbywać się na pod¬ 
stawie jednego z czterech scenariusz^' 
które podzielone są na misje. Do wy¬ 
boru mamy 14 misji, prz^ropisie 
każdej z łiicli podane 
są zasady rozsta¬ 
wiania modeli, 
Iksby tur. warun¬ 
ków zwycięstwa 
i zasad siiecial- 
iiych. 

ISI. 

Oprócz ras 
znanych z po- 
przednicli edycji Warhanimcr 
40 000, przedstawiono nową; 
Mrocznycli Eldarów (Dark Eldars). 
Jest to rasa całkowicie zła, bez reszty 
poświęcająca się wojnie i zabijaniu, 
znajdująca prziiemność w zadawaniu 
cierpienia. Eldarzy pojawiają się nagle, 
[irzeprowadzają bezlitosny atak (cl. któ¬ 
rzy nic zostaną zabici, kończą o wiele 
gorzej — jako nlew'olnicy), po czym 
znikają równic szybko jak przy¬ 
byli. Jednostki 

Mrocznych Eldarów 
cłiaraktciyzują się 
dużą siłą ognia, na¬ 
tomiast ich pancerze 
są słabe. 

Nie ma niestety 
żadnej wzmianki 

o Scjuatach. Czyżby 
ich krótkie nóżki nic 
mogły osiągnąć za¬ 
wrotnej prędkości 6 cali. z którą 
poruszają się teraz inne rasy? 

UIH 


Mniejsza liczba mod^likatoiw stosowa¬ 
nych podczas strzelania czy walki wręcz oraz 
uproszczenie kilku zasad spowodowały, że roz- 
gi;\avka stała się (^'Tiamiczniejsza. Wraz z jed- 
n()('zcsręMn zmniejszeniem wartości punk- 
towydi jednostek, pozwala to na roz¬ 
grywanie potyczek na 
wiele większą skalę niż 
w poprzedniej edycji, gdzie 
gra „na dwa tysiące“ zaliie- 
rała klika godzin. Uprosz¬ 
czenie zasad wq)ływa jed¬ 
nak niekorzy-stnie na różno¬ 
rodność annii oraz zubaża 
klimat rozgi’y'\\'ld. 

Mimo to, WHrbamnier 40 k nadal pozo¬ 
staje najlepszą grą bitewną, której akcja roz- 
gry^va się w przy^sztoścl. ^ 
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- Założyliśmy Metal Magle, by wydawać \^a- 
sne płyty. Tb świetny patent na wejście w ten 
biznes. Żyje się na granicy opłacalności. Trzeba 
grać koncerty, by spraedać płyty, a pieniądze 
włożyć z-powrotem w interes po to, aby utrzy¬ 
mać się przy życiu. 

Od samego początku muzycy występowali 
prawie non stop. 

-Nigdy nie mogliśmy wyrwać się z tego kiera¬ 
tu, bo brak koncertów oznaczał brak pieniędzy 
na codzienne wydatki. Nie mam tu na myśli du- 
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pem.- -Wokalista, już 
wcześniej swoim ima- 
gem jednoznacżme dal 
. do zrozumienia, że jest 
bezkompromisowym ty- 
'-'fcp ^/S pem. Pokrywające cale 
£> tatuaże trud- 

no uznać za pięteie, czy 
chociażby tylko ładne. 
Mają jednak swój indy¬ 
widualny lys. a towa¬ 
rzyszące im napisy przedstawiają ich wlaścicie- 
lą jako pełnego wewnętrznych sprzeczności 
nonkonformistę. 

Potwierdza to sam Phil, komentując swoje 
teksty. - Społeczeństwo oczekuje od ciebie do-' 
stosowania się do pewnych reguł. Wysj^a cię do 
szkoły, na studia, chce, byś założył rodzinę, zara¬ 
biał pieniądze. Robię ostatnio niemało kasy. ale 
wcześniej rzuciłem moją pieprzoną szkołę. Palę 
haszysz, wrzucam w siebie pigułki i jestem ra¬ 
czej aspołeczny. Mimo to zarabiam wiele węcej 
niż całe mnóstwo wychuchanych idiotów w ga^ 
makach. O tym traktuje piosenka „Strenght Bey- 
ond Strenght". W „Hard Lines, Sunken Cheeks“ 
chodzi natomiast o picie, palenie i te sprawy. Bu¬ 
dzisz się rano po ciężkiej nocy i czujesz się jak 
kupa gówna. Nie żduję tego. Tb jest moje ciało, 
moje życie. Mogę z nimi zrobić, co zechcę. , 

Swoich kontrowersyjnych poglądów Phil nie 
zmienił nawet po wypadku. 13 lipca 19^6 r. po 
koncercie w Dallas, wstrzyknął sobie potężną 
dawkę heroiny i przez 5 minut pozostawał 
w stanie śmierci klinicznej. PO 2 godzinach opu¬ 
ścił jednak szplta), a całe zajście skomentował 
następująco: - l^ie umrę tak łatwo. Jestem tu po 
to, by wkurzać muzyczną prasę. 

Kiedy inne, megdyś ostro grające zespoły ła¬ 
godziły swą muzykę. Pantera rosła w fanów na¬ 
grywając coraz brulalnicjsze płyty. 

- Wyzwoliliśmy z siebie tyle fiirii, ilehyło 
możliwe — mówi Yinnie. - Skąd to 


się w nas bierze? Powiem krótko — życie! Na¬ 
sze granie pomaga wjdadować negatywne 
uczucia bez zwracania agresji przeciwko dru¬ 
giemu człowiekowi. 

Zakrajiva to na absurd, ale ten jeden z najbru¬ 
talniej brzmiących zespołów na świecie uzyskał 
status megagwiazdy: album „Fhr Bęyond Driven“ 
rozszettt się w samych Stanach Zjednoczonych 
w liczbie ponad 2 min egzemplarzy! 

- „Fhr Beyond Driyem był czystą siłą i brutal¬ 
nością. Miał tylko jeden poziom i cały czas się na ■ 
nim utrzymywał. Na „The Greai Southern Trend- 
kill“ znajdziecie kilka chwil na oddech, co nie 
znaczy, że nie jest to płyta ciężka. Jestem z tego 
albumu naprawdę zadowolony — powiedział 
Yinnie F^ul. 

Może być także dumny z ostatniego, koncer¬ 
towego, wydawnictwa Pantery, zatytułowanego 
„OfBcial Live: 101 Proof“. Z nagranych 60 kon¬ 
certów członkowie kapeli wybrali 20. Z nich 
wzięli utwory najlepiej pokazujące ostre pazury 
Pantery. Śmiało można tę płytę nazwać swego 
rodzaju Jhe Best Of... \ 

Artyści doskonale wiedzą, że świetnie wypa¬ 
dają „na źywca“. Wiedzą też, dlaczego tak się 
dzieje. Yinnie: - Muzjlca jest najważniejsza.' Da¬ 
jemy dobiT. brzmienie i oświetlenie, ale wszyst¬ 
ko ma wyglądać prawdziwie. Nigdy nie intereso¬ 
wały nas jakieś-pokazy laserowe, smoki i tym 
podobne pierdoły. Jesteśmy prawdziwi, a: lu¬ 
dziom to się podoba. 

Zespe^owi również. Chłopcy lubią się zaba¬ 
wić, o czym przekonali pbdczas ostatniego kon-. 
certu trasy promującej „Fhr Beyond...“. - Ci 
z Type 0’Negalive wywalili .na hąs i na.widow- 
nię sześćset rolek papieru toaletowego, polali 
piwem, szampanem, obrzucili cholera jeszcze 
wie czym. Dostaliśmy przez to zakaz występów' 
w tamtym miejscu, ale zabawa była przednia— 
wspomina Vlnnie. , 

Muzycy Pantery nie osiedli na lauraęh, lecz 
już kombinują nad wydaniem świeżej porcji cza¬ 
du. Nadal iria być ostro. 

- Każdy muzyk chce, żeby coraz więcej ludzi 
kupowało jego i by feni, którym do tej pory 
podobała się jego muzyka, nadal ją lubili. Zakra¬ 
wałoby na idiotyzm.' gdybyśmy utrzpiywali, że 
nie chcemy być popularni.' Chcemy jednak osią¬ 
gnąć sukces nie idąc na kompromis, bez ryzyko¬ 
wania bardziej komercyjny brzmieniem. .Pozo-, 
staniemy tacy. jacy jesteśmy — deldaruję Dia¬ 
mond Darrcl. 

' Chwałą-mu za to. Zespoły zmieniają styl mu¬ 
zycy eksperymentują, a Pantera z każdą nową 
płytą daje konkretnego kopa w tyłek. Wiesz 
o czym mówię; jeśli ich słyszałeś. Jeżeli nie. 
a chcesz spróbować, dobrze zawiąż buty. ^ 


t \ ^ patent na mówienie 

tego. CO myśli. Nie 
' wszystkim się to po- 

j doba. ale chrzanić 

(j[y to. Czasami trzeba 

ludzi ostro wkurzyć, 

„I " by zastanowili się 

^ nad niektórymi pro- 

blemami. 

^ Również okładka 

^ odpowiada kiimato- 

wi płyty. Przedsta- 
■' wia twarz gościa 

przyjmującego solidny cios 
“ na twarz. 

I nie ma mowy o fotomontażu. 

- Zapłaciliśmy facetowi trzysta baksów. żeby 
dał się walnąć w gębę 30 razy. Mamy pełno 
śmiesznych zdjęć tego kolesia. Są takie, gdzie ma 
podzelowane oko i okłady z lodu — śmieje się 
Yinnie Paul. 

Wybuchową mieszankę, zawartą na kolejnym 
albumie zatytułowanym „l^Ur Beyond Driven“, 
Phil określił krótko: „IPs fiicking heavy“. Muzjl^a 
powala na glebę, a teksty dobijają solidnym ko- 
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Człowiek to takie zwierzę, które najpłeiw patrzy, a dopiero potem wi¬ 
dzi, S;.' iiiożna nas nązwad .wzrokowcami" gdyż to wtaśnic w^zrok 
jest dominującym zmysłem, przy pomocy którego poznajemy świat. Nie 
potrafimy opisać rzecz^ś jeżeli nie znajdziemy dla niej odpowiednich po¬ 
równali ani jeżeli nie będziemy mogli zrozumieć co widzimy. O tym, co 
widzimy decydują jednak nie oczy ale mózg. Kiedy mózg analizuje po¬ 
strzegane obrazy i coś w nich zaczyna się nie zgadzać z wzorcami jakie 
pamiętamy, powstają złudzenia. 

Na ludzki system wziokow^y składają się oczy mózg 1 włókna nerwo- 


cy na tę część siatkówki jest widziany najostraej. Oko zawsze ustawia 
się tak. by obraz przedmiotu znajdował się na plamce żółtej, Z kolei 
plamka ciemna to obszar, w którym neiw wzrokowy wchodzi do oka. Nie 
jest pokryta komórkami świattoczutymi—oku nie widzi jtagmentu ob¬ 
razu padającego na nią. Nie uldzimy tego braku, gdyż mózg uwaga 
— uzupełnia brakujące informacje. 

Oko adaptuje się do barwy’ (adaptacja chromatyczna), wskutek czę¬ 
ściowej utraty wrażliwości czopków na dominujący kolor. Dzięki temu 
potrafimy np. patrzeć przeziolorowe okulary ł nie zauważać ich barwy. 
Nie zawsze widzimy świat kolorowo — oczy^ charakteryzują się górnym 
i dolnym progiem wiużliwości na barwy Gdy jest bardzo ciemno {bodź¬ 


'tłt* ł/ 

'iĘB 

'M 

'y/Z/ź' 


we. Cechy tego systemu są istotne w tworzeniu i odbieraniu obrazu trój- 
wymiaiwego. Bezpośrednimi receptorami obrazu u człowieka są oczy. 

Oko jest układem optycznym o zmienne] ogniskowe] Rozciągliwość 
soczewki pozwala naszym oczom widzieć ostro na odległość od kilku 
centymetrów do kilku kilometrów. Układ ten charakteryzuje się, podob¬ 
nie jak uldad aparatu fotograficznego, głębią ostrości. Oznacza to. że 
obiekty znajdujące się w pobliżu obserwatora widziane są ostro, nato- 


ce odbierają tylko pręciki), wteiiy dostrzegamy jedynie stopnie jasności, 
a nie określoną barwę. Dlatego właśnie „w nocy wszystkie koty są czar¬ 
ne". Oślepiająco jasne kolorowe światło jest odbierane jako białe. Wła¬ 
ściwości lucizidego wzroku przyczyniają się do zafałszowania rzec^wl- 
stegu obrazu i powstawania na tym tleróżnycli rfudzeh. 


y/^ I miast rzeczy położone dużo dale] lub dużo bliżej — nieostro. Tbczóvił(a . .. 

; ^ / i oka pełni rolę przysłony. Obraz, odwrócony i pomniejszony przez układ Obrazy w oczach układają się na zakrzywionej powierzchni siatkówki 


optyczny, pojawia się na siatkówi^e, pokrytej dużą ilością receptorów — lecz nie będzie błędem, jeśli określi się je jako dwuwymiarowe. Wtaściwo- 


czopków i pręcików. Pręciki pozwalają określić poziom jasności ścią układu wzrokowego człowieka jest zdolność tworzenia z dwóch róż- 



oraz ruch, a czopki odpowiadają za rozpozna- 

wanie kolorów. Infoimacja o obrazie 

z oczu przekazywana jest do mó- 

zgu. Z miliarda bitów infoima- 

cji doclerojącej w ciągu se- X 

kundy do oczu, do mózgu / 

dostaje się około... sto. / =4^^ 

Ib jest dopiero kom- / 

presja danych! / 

W żółte] plamce I 
nie wystęimją pręciki, l 
tylko bardzo dużo \ 
czopków (150 tys, na \ 
milimetr kwadratowy), \ 
dlatego też obraz padają- \ 


nych obrazów jednego syntetycznego postrzeżenia izeczywi- 
stegoprzedmiotu, umieszczonego w pzestrzeni trójv^y~ 
miarowej. Dzięki temu zdolni jesteśmj^ precyzyjnie 
określać odle^ośó i płożenie przedmiotów. 

Wykonajmy proste doświadczenie. Za- 
\ ^cie dłonią jedno oko i spróbujcie pal- 
\ cem doMadnie wcelować w koniec 
\ ołówka umieszczonego jakieś 50 cm od 
\ was. Zauważycie, że określenie odle- 
I ^ośd przy pomocy tjlko jednego oka 
J nie jest sprawą łatwą. Nie próbujcie 
Hr / w ten sposób przechodzić przez ulicę. 

W j Rozstaw źrenic oczu, wynoszący ok. 

p / 64 mm powoduje, że każde oko odbiera 

^ / trochę inny obraz. Ową niewielką różnicę 























między obrazami określa się jako „nierównoodlegiość". Tb ona wiaśnie 
umożliwia postrzeganie giębi. Zjawisko to wykorzystywane jest w ste¬ 
reoskopii. a zwłaszcza w autostereogramach (jeśli czytacie od końca, 
artykuł jeszcze przed wami) oraz anaglifacb. 

Anaglif to dwubarwny rysunek, wykonany zazwyczaj za pomocą kolo¬ 
rów czerwonego I zie- _ 

lonego albo niebieskie- ^ ^ - 

go. Powstaje przez na- I * 

na siebie I 
dwóch rzutów (p^ob- 
razów) tego samego P 
postrzeganego 
pizez prawe i przez le- 
we oko (jak już wiecie 

obrazy te różnią się % 

nieco od siebie). Aby ^ ^ 

mlarowości. trzeba pa- 
tnjeć na anaglify przez ““ 

nek przez „filtr** o kolo- ^ 
rze, który czyni wi- 

dzialnym rzut obiektu ś A ^ 

odpowiedni dla danego 
oka. W ten sposób do 

mózgu docierają dwa ^ 

różne obrazy. Pb pew- ^_ 

njoa czasie przestaje¬ 
my odbierać barwy filtrów i mizimy trójwymiarowym obraz. Ciekawe, jak 
wychodzi oglądanie anaglifów daitonlstom, którzy nie muszą przyzwycza¬ 
jać się do kolorów „szkidek" okularów, bo po prostu nie Mdzą tych barw? 

Widzenie przestrzenne jest tytko jednym z mechanizmów postrze¬ 
gania gtębi i działa jedynie w odniesieniu do przedmiotów względnie 
bliskich, bowiem przy oglądaniu przedmiotów odległych różnica mię¬ 
dzy obrazami staje się tak mała. że praktycznie są one jednakowe. 
Przy odległościach większych niż 6 metrów stajemy się właściwie jed¬ 
noocy. Nie powinniśmy także zapominać o tym. że widzenie jest uza¬ 
leżnione od ośrodka, w którym się znajdujemy — inaczej będziemy 
postrzegać ten sam przedmiot w wodzie, a inaczej w powietrzu at¬ 
mosferycznym. Na Księżycu ludzie mogą mieć trudności w ocenie od¬ 
ległości czy wysokości, gdyż brakuje tam atmosfery, która w odpo¬ 
wiedni sposób przekształcałaby obraz. 


po sobie nieruchomych obrazów (24 na sekundę), my zaś widzimy ruch 
cią^. Wl^aźenie jest spowodowane dwoma zjawiskami wzrokowymi. 
Pierwsze z nich to „przetrwałość obrazu“ polegająca na tyra, że oko jest 
niezdolne do śledzenia szybkich zmian jasności. Jeżeli światło jest włą¬ 
czane i wyłączane, początkowo powoli, a potem coraz szybciej, to błyski 

_ światła widzimy dopó- 

Id nie osiągną one war- 

^ tości krytycznej, wyno- 

} ^ ^ szącej ok. 30/s. Po 

^ przekroczeniu tej czę- 

^ stofcości widzimy 

światło ciągłe. Jeżeli 
fr ;» światło jest bardzo ja- 
sne, to wartość kry- 
tyczna może osiągać 
nawet 50 błysków na 
sekundę. Zauważyli¬ 
ście, że podana często- 
^ tliwość wyświetlania 

klatek filmu jest niższa 
■m niż wartość krytyczna, 

przy której przestaje¬ 
my widzieć migotanie, 
a mimo tego obraz wy- 
^ daje nam się stabilny? 

^ Dzieje się to dzięld za- 

^ stosowaniu w projek- 

-i- Ikt -1—1 torach filmowychjjł^ 

cjalnej migał Wfa 

każdy obraz pokazuje szybko trzy razy po sobie, tak że chociaż liczba po¬ 
kazanych obrazów wynosi tjto 24 w każdej sekundzie, to częstość mi¬ 
gotania wynosi aż 72 b^ski na sekundę! 

Migotanie o nisMei częstotliwości ^^^wiera dziwny wpływ na ludzi 
— nie tylko chorych na epilepsję, ale i na zupełnie zdrowych. Pr 2 y czę¬ 
stości błysków 5-10 na sekundę może się nam wydawać, że dostrze- 
gamj^ błyszczące barwy' oraz ruchome i nieruchome kszt^. niekiedy 
nawet bardzo wyraźne. Drugie zjawisko wzrokowe odpowiedzialne za 
złudzenie ruchu na ekranie, to Lzw. „zjawisko fi\ Można je zaobserwo¬ 
wać przy użyciu dwóch źródeł światła. Jedno zapala się w momencie, 
gdy drugie gaśnie. Jeżeli odległość między źiPdłami światła i przerwy 
czasowe pomiędzy ich błyskami będą odpowiednio dobrane, to patrzą¬ 
cy będzie widział nie mruganie z dwóch stron, tylko pojedyncze świa- 
Uo przesuwające się od pierwszego źródła do drugiego. 

Jest jednak więcej problemów związanych z postrzeganiem ruchu. 
Mózg musi rozstrzygać co się porusza, a co pozostaje nieruchome 
względem jakiegoś punktu odniesienia. Kiedy znajdujemy 
się w stojącym pociągu, a mfia nas inny pociąg, łatwo jest 
j ulec wrażeniu, że to my się poruszamy Kiedy mamy do 
^ \ I czynienia z ruchem, który poznajemy tylko za pomocą 
j wzroku, sidormi jesteśmy przyjmować, iż nieruchomy 
111 jest przedmiot większy, porusza się zaś mniejszji Cha- 
I I 1 rakteiystycznym tego przykładem jest pokaz plamki 
1 I l świetlnej na tle np. tekturowego, ruchomego ekranu, 

I 1 l Plamka nie będzie się przemieszczać, lecz nam będzie 

lii się wydawało, że jest przeciwnie. Jeżeli podróżujemy 
I l I jakimś pojazdem 1 spoglądamy na Księżyc lub gwiaz- 
t l to wydaje nam się. że wędrują one wraz z nami 
1 i Pi^ prędkości 100 kiu/h wydaje się, że Księżyc poru- 
\ \ sza się z prędkością 8-16 km/h. a mimo to nie pozosta- 

l I je za nami w tyle. Prędkość pozorna Księżyca powią- 

\ , 1 zana jest z jego pozorną odie^ością. Nasze oczy wi- 




^^krywanłe ruchu jest istotne dla przeżycia. Dla wszystkich 
zwierząt, łącznie z człowiekiem, ruchome obiekty mogą stano¬ 
wić niebezpieczeństwo lub potencjalny pokarm. Obwód ^ 
siatkówki oka ludzkiego jest wrażliwy właśnie na 
ruch — jest swoistym sj^stemem „wczesnego 
ostrzegania*. Na tle postrzegania ruchu ^ 

powstaje wiele złudzeń wzrokowych. 

Są one nie t^to ciekawostką 
i przedmiotem badań nad 
procesami widzenia, ale 
mogą mieć też zastoso- 
wanie praktyczne, Do- 
skonałyra tego przykła- 
dem jest film. Na ekranie poją- 
wiają się seile szybko następujących 


styczeń 








wM 


widzimy. Najbardziej znane figury dwuznaczne, 
to sijmne niekończące się schot^, trójkąt i trój¬ 
ząb. Na pierwsi rant oka wydaje się, że ws^- 
ko jest jak należy. Rnblem pojawia aę wtedy, gt^' 
sprńbiąeDy wyobrazić sobie jak będzie wygląda¬ 
ła taka figura nie na dwuwyrniarowei kartce, ale 
w trzech wymiarach, jako brjda. Mózg nie potra¬ 
fi poradzić sobie z tpi zadaniem, bo jest prakty¬ 
czny —a taki obidd, nie istniąe. 

Nie potrafimy patrzeć na świat częściowo. 
Widzimy fragmenty, z których tworzymy jakiś 
obraz. Ta właściwość ludzkiego wzroku jest wy- 
kon.vsy.ana w- dwmznacznyoh figurach. Spró¬ 
bujcie zasłonić jeden z końców trójkąta lub pefio- 
wę trójzębu — od razu wszystko wraca na swo¬ 
je miejsce. Twórca figury sprytnie potączyt ze 
sobą „przeciwstawne" elemenK tak że nie wi¬ 
dzimy przebijającej pomiędzy ni¬ 
mi graniry. Przez wiele lat uwa- 
żano, że nie można zbudo- 
wać trńiwyffliaro’.'/ych 
f%''\ modeli figur niemożfi- 
* ja]j njoże- 

cie się przekonać 
i i na dołączonych 

i obrazkach, rrie do 

I końca jest to 

prawda. To, co wi- 
dziniy na kartce, 
jest .tylko pew-nym 
rzutem 
przed- 

ibsepwacji miotu 


dz 4 Księżyc tak, jakbym znajdował się w odle^ości kilkuset 
meli-ów, a nie kilkuset tysię (7 kilometrów. Ukiad postrzega¬ 
nia usiiujp pogodzić ze sobą sprzeczne infonnacle. czego re¬ 
zultatem jest wrażenie, że Księżyc porusza się wraz z nami. 


^asz mózg w znaczny^m stopniu przcz\^'yu!ężyt ograiji- \ 
ożenią naszych zmysiów. Potrafimy’ dokonywać odkry^ć na pod- \ 
sławie czysto teore4czny^% założefi. za prz^^ldad może tu po^u- 
źyć teoTla Kopernika, źe to Ziemja krąży wokół Słofioa, a nie na od¬ 
wrót, Nasze oczy są instrumentami dostarczającymi mózgoul 
zmeksztaicone informacje. Postrzegamy jednak nie tyle na podstawie 
informacji dostępnych w danej chwili, ale na drodze twoi^żoąych z lycti 
informacji teorii na temat tego co widzimy. Krótko mówiąc, mózg kon¬ 
struuje obraz, a nie postrzega gof 

Za wszelką cenę staramy się zakwalifikować to, ('o widzimy Gdy na 
coś patrzymy, mózg dokonuje automatycznego ^rawdzania hipotez na 
temat danego wizerunku. Kiedy już jednak dokonamy wyboru inteipre- 
tacji. dany obraz zawsze będzie dla nas jednoznaczny. Może być kilka 
właściwych wyboiv}w. ale w danym momencie możemy odbierać tylko je¬ 
den. M jest wprzyi^dku np. magicznej wazy; starci-^nłodej kobiety C 2 y 
królikokaczki (pamj rysunek) — raz będziemy^ widzieć jeden element, 
raz dru^ — ale nigdy oba równocześnie. 


I / wcale 

rńe musi wyglądać tak w rzeczywistości. Bu¬ 
telka narysowana w rzucje „od góry“ będzie przy¬ 
pominać Mek^kanina w wielkim kapeluszu, a nie butelkę. Tak leż jest 
w przypadku figur* niemożliwych. Np. trójkąt w irójwymiaize to listwa 
powy^nana pod różnymi kątami. Jeżeli teraz będziemy patrzeć na nią 
z odpowiednio dobranego punktu, to zobaczymy właśnie Uójkąt. 

Równie znanym złudzeniem {często wykorzystywanym w filmach) 
jest tzW’. pokój .\fflesa. Jak to się dzieje, źe dziecko stojące obok darowej 
o^oby może mieć rozmiary giganta? Cała tajemiilcu tkwi w kształcie po¬ 
koju, w którym znajdują się obserwowane przez nas osoby czy przed- 
mioly. Wbrew pozorom, nie jest on prostokątny. Ściana 
najs^eclw obserw'atora jest ustawiona nie równolegle do 
niego, ale pod kątem; jeden róg pomieszczenia jest dal^ 
i od patrzącego, a dru^ bliżej. Przedmioty lub osoby 
umieszczone w tych rogach będą podlegać prawom pe^ 
to GO dale] będzie mniejsze, co bliżej — 


//fłł // 


ąjektywy 

więte. Jesteśw tak przyzwyczajeni do prostokątnych 
pokoi, że łatwiej nam przyjąć, iż oglądane rzeczy różnią 
_ się melkością, niż że to pokój odbiega od normy. 

Złudzeń optycznych jest bardzo wiele; fałszywe spim- 

-^ le, pozornie różne linie, tory kolejowe, złudzenie szpilek 

czy kontrastu — można by zapełnić nimi całą książkę. 
Wiele z nich ’(vciąż czeka na wyjaśnienie, ale nawet te doskonale po¬ 
znane i opisane zawsze będą wprowadzać nas w tóąd. Nasze oczka to 
tajemniczy instrument. Kto wyjaśni jak działa mechanizm widzenia, 
ten Nobla ma jak w ■szwedzkim banku. 


Plansza do doświadczenia Manone'a 


Proces sprawdzania tupotez jest bardzo dobrae widoczny w przypad¬ 
ku figur dwuznacznych, zwanych również niemożliwymL Postrzegając 
taką figurę, układ wzrokowy nie jest w stanie przyjąć żadnej z zakłada¬ 
nych hipotez, gdyż nie z^dzaja “ię one w którymś momencie z tym, co 
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głównej siedziby u^jdzialu spcaw wewnętrziącii w Cliica^. 
^^i;)erz.\ z uclfjzialuw S\\ \T w każdej oliwili sa {lotowi 
którjTO jest Dann\ Roman (Saiiiuci L JtU^ksoii). 
H t *:ż ^;h4^\v slrz>inuje. to obawa o ż^rie zakładników. 

1 ^)!'vvit nOOl^mmulo w bud^Tikii. Czyżby kolejna hi- 
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go dopKMY) wtedy, • I ^. ‘. 1.1 >H« j^rtrżiini. \i iiiżuje wiec’ hiką sy- 
iicM łe i)v micY • 4 -,u.i iiiuttktiy J^llzi -Vlpow1edzialnyrłr/<ł 
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F raktale to przeksztaicenia związane z ptaszczyzną liczb 
zespolonych (Z). Liczby zespolone lo taki radzą] liczb, 
które składają się z części rzeczywistej i urojonej (ozna¬ 
czanej i lub 1), np. 5+3i albo 2-i. Liczby rzeczywiste to 
szczególna odmiana liczb zespolonych—ich część uro¬ 
jona jest równa zero. Z ciekawszych izeczy warto zapa¬ 
miętać, że i*i= -1. No, to teraz już będzie z górki. 

W roku 1945 Benoit Mandelbrot po raz pierwszy ze¬ 
tkną! się z pewnymi wielomianami zespolonymi, których graficzna 
interpretacja wyglądała nad wyraz interesująco. Wykresy te, na po¬ 
zór chaotyczne, cechowały się pewnym ciekawym rodzajem regular¬ 
ności — każdy, dowolnie mały fragment wykresu w powiększeniu 
wy^glądał identycznie jak całość. Figury te, od łacińskiego słowa frac- 
tus (co znaczy podzielony, ułamkowy), Mandelbrot nazwał fraktala- 
mi i opisał książkach „Les objets fractals, forn, łiasard et dimension" 
(1975) i ,;nie fractal geometry of natuie" (1982). 

Fraktale nie do końca są matematyczną abstrakcją. Nie po raz 
pierwszy okazuje się, że natura od dawna wykorzystuje to. co ozło- 
unek dopiero odkrył, l^ormy fraktalne występują w pizyrodzie na każ¬ 
dym... no, na prawie każdym kroku. Prz 5 'k!ad pierwszy z brzegu: 


chmura. Chmura to taka gąbLa zbudowana z mikroskopijnych kropelek wo¬ 
dy. Kiedy weźmiemy mal>'jej kawałek, to okaże się, że nie jest to „kawałek 
chmury“. ale .mata chmura“. Tbraz kawałek skaty - spójrzmy na niego 
z odpowiedniej perspektywy. Całkiem łatwo sobie wyobrazić, że patrzymy 
na olbrzymią, majestatyczną górę (nawiasem mówąc, ten trik często wy- 
korzystywaiw jest w filmach), a przecież to zaledwie mały jej fragmencik. 
To samo dotyczy płomienia, wody, czy liścia paproci; cząstka składowa wj'- 
gląda jak całość. 

Okazuje się, że fraktale, utw^orzone przez człowieka z pomocą matema¬ 
tyki, są uderzająco podobne do form spotykanych powszechnie w przyro¬ 
dzie — moY^, które tworzą, do złudzenia przypommają szron na\yzybach, 
błj/skawicę rozświetlająca niebo, falującą powierzchnię wody, morskie wo¬ 
dorosty, rozgwiazdy, galaktyki i mgławice... Czyżby człowiek dokonał nie¬ 
możliwego i ziobił pierwszy krok w kierunku matematycznego równa 
opisującego wszechświat? Jeśli tak, to może dzięki liczbom urojonym 
uczymy się perfekcyjnie imitować m\me^ 

Jak na razie, usiłują lego dokonać filmowcy. Na ekranie komputera t^oż- 
na już, z pomocą algorytmów fraktalnych, wywołać wirtualną katastrof 
(na pi^ykład zejście lawiny) do złudzenia przypominającą zjawisko na- 
Uiralne. Nie dość na tym — teclmika ta jest nieporównywalnie rańsza od 













Znakomita seria fanta^... 

już w sprzedaży 
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dotąd stosowan^^ch efektów specjalnych! l^Yaktalne świat^^ nie mają nic 
wspólnego z rzeczy^\nstością, ale posiadają już to .coś" co sprawia, że nie¬ 
trudno w nie uwierzyć. Coś. co jest nieodiącznym skiadnikiein rzecz^^^isto- 
ści. Natura owego skiadnika wciąż pozostaje nieodgadniona, ale kto wie, 
jak diugo jeszcze... 

tektale mają też czysto utylitarne zastosowania. Algor^tmj- fraktalne 
doskonale nadają się do kodow^ania obrazów i ich kompresji, czy li zmniej¬ 
szania objętości plików kilkadziesiąt, a nawet kilkaset razy'! Idea jest pro¬ 
sta: teorety^cznie każdy kształt można przedstawić za pomocą firaktala, wy¬ 
starczy znaleźć kształt elementu podstawowego—a taki element jest nie¬ 
porównanie mniejszy od całości. By dokonać dekompresji, powielamy taki 
ksztaicik określoną liczbę razy^ i według zadanej formuły. Problem w tym, 
że wcale nie tak łatwo znaleźć ów kształt, którym będziemy powielać. 

Jednak mimo wszystkich swoich zalet, fraktale jeszcze długo będą koja¬ 
rzone z kolorowymi, abstrakcyjny™ i zakręconymi obrazkami. I bardzo do¬ 
brze. bo zaw'sze fajnie jest wykazać się przed koleżanką, która przypad¬ 
kiem (jakże by inaczej) zahaczyła o naszą sypialnię, że ten kolorowy’ wzór 
wiszący nad łóżkiem to nie żaden tam taki sobie wzorek. To wynik prze¬ 
kształcenia związanego z płaszczyzną liczb... zespolonych. 


WUnam R. ForsCcfien 


Mark Sumner 


Multiwersum Dominarii 
liczy tysiące lat epickiej 
historii. Powstanie i upadek 
imperiów, wielkie bitwy 
i magia. Magia, o którą 
walczą wszyscy. Magia, 
która zapewni wsadzę 
i bogactwo. Dzieje 
wygranych 
i przegranych, 
wielkie namiętności: 
miłość, nienawiść, 
przyjaźń i zemsta. 
Zwykli ludzie 
postawieni w obliczu 
wyzwań, które 
wydają się ich 
przerastać. 
W każdej 
powieści 
z serii 
MAGIC 
poznajemy 
^ kolejne 
odsłony 
z historii 
Dominarii. 


Pytajcie o te książld 
w salonacii 
i księgarniach. 
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(^meMs Escher uro¬ 
dzi! się U' Leeuwmieu u Holan¬ 
dii 17 czerwca 189dr. W szkde 
Śirdniej w Arnhem uczył się fjod- 
siaw Ęsiuiku i techniki Unoiy tiL 
ai W W do 1922 roku studwwai 
u Szkole sAniutekliny i Zdobnk'- 
twa W' Hnatieni W 1922 roku 
\i)ieclm! do Moch, a w 1924 
osiadł w podniźo- 

\iy/, W wka 1934 opi^it Italię: 
d\w łata spettsił w ^Szwajcarii, 
IV Bet0L aź w 1941 roku 
osiad! wBaain wHolatidil, gdzie 
tnieszkid do śmi&rl 27 mstra 
WrjtokiL 
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hmudy 


§ grudnia 1945 roku pięć bombowców torpedowych 
typu Avenger zaginęło w trakcie rutynowego lotu pa¬ 
trolowego. Miaiy prostą, niezbyt długą trasę i (przy¬ 
najmniej w czasie starto) świetne warunki atmosfe- 
lyczne. Wysłano na ich poszukiwanie dwa wodnosa¬ 
moloty Martin Mariner. każcty z trzynastoosobową 
specjalnie przystosowane do 
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bardziej przerażeni, wielokrotnie zmieniając kieru¬ 
nek lotu. W efekcie, po kilku godzinach błąkania się 
nad Atiantj''kiem, w zbiomikacli samolotów zabrakło 
paliwa. Maszjoi^' runęły^ do wody'. Mariner który wy¬ 
ruszył na ich poszukiwanie, eksplodował w powie¬ 
trzu w czasie burzy, która rozpętała się w tamtym 
rejonie. Świadkami katastro^^ byli pasażerowie prze¬ 
pływającego opodal statku „Gaines Mills". 
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Szczątki 
Marlnera po¬ 
grążyły się bły ska¬ 
wicznie we wzburzo¬ 
nym morzu, Tbn typ samo¬ 
lotów nazywany był przez 
lotników „latającym tankowcem". 
Opary paliwa przedostawały się często 
do wnętrza kabiny... 


odnaj¬ 
dywania 
i ratowania roz¬ 
bitków. Jeden z nich, 
lecący kursem zbliżonym 
do kursu zaginionych bom- 
bo^^ówMęcz rozpfynąl się w po¬ 
wietrzu, nie wy^sylając żadnego sygna¬ 
łu ratunkowego. Było to ewidentne działa¬ 
nie destrukcyjnej mocy Trójkąta Bennudzkiego. 
a jego śinieitełne żniwo było tym razem wyjątkowo 
obfite — sześó jednostek ł dwudziestu siedmiu woj¬ 
skowych lotników. 

Po przeanalizowaniu przez ekspertów zebranych 
w tej sprawie dowodów, a szczególnie zapisu roz¬ 
mów radiowych, sprawa jest praktycznie wyjaśnio¬ 
na. Ta najgłośniejsza katastrofa w dziejach lotnictwa 
wynikła ze zbiegu wielu pechowych okoliczności. Do¬ 
wódca patrolu, kpt. Charles Taylor prosił tego feral¬ 
nego dnia o zw^olnienie. Źle się czuł. Poleciał jednak, 
a w jego samolocie nastąpiła awaria kompasów. 
Zdarza się ona bardzo rzadko, jednak zawsze jest co 
najmniej kłopotliwa. Wbrew legendzie, prócz Taylora 
w locie nr 19 brali udział sami studenci i kadeci bez 
doświadczenia, byt to bowiem lot treningowy. Zgubi¬ 
li swoją pozycję. Zanim Taylor zorlentow^ał się, że je¬ 
go kompas jest uszkodzony zdążyli wlecieć daleko 
w głąb oceanu. Do porozumiewania się między sobą 
i z bazami naziemnymi używ/ali ogólnie dostępnego 
kanału radiowego. Tego dnia wystąpiło na nim wyjąt¬ 
kowo dużo zakłóceń. Dowódca zdawał sobie sprawę, 
że powinien użyó innego pasma, wńedział też jednak, 
że nie wszyscy towarzyszący mu w niedoli studenci 
będą wstanie przestroić odbiorniki. Dlatego właśnie, 
Taylor kategorycznie odmawiał przełączenia się na 
kan^ awaryjny. Jedno z jego ostatnich połączeń 
brzmiało; „xNie mogę zmieniać częstotliwości. Muszę 
utrzymać łączność z pozostałymi samolotanń...". 
lOedy piloci wiedzieli już. w którym iderunku lecą, 
nie potrafili stwierdzić, gdzie znajduje się baza. Mio¬ 
tali się przez cztery godziny w' ciemnościach, coraz 


ZNANE I NIEZNANE 

Trójkąt Bemiudzki kryje wiele dużo bardziej tajem- 
mcz^'Ch przypadków. Me zawsze dokumentacja jest 
takpdna, jak w pi^padku Avengerów. Z zaginięciem 
samolotu G-119 w roku 1965 wiąże się zaobserwo¬ 
wanie w tym samjra czasie przez kosmonautów z Ge- 
mini IV tajemniczego obiektu latającego, któiy określili 
jako Niezidentyfikowany Obiekt Latający^ (UFO). Prze¬ 
mieszczał się on dokładnie nad tym obszarem... 

Można wierzyć w niszczącą moc Trójkąta lub 
nie. Wiele jest hipotez, tłumaczących dużą liczbę 
zaginięć w tamtym regionie. Jedne są bardziej sen¬ 
sowne. inne mniej. Nikt nie ma prawa powiedzieć: 
„tylko ta teoria jest słuszna". Każdy może wybrać 
hipotezę według niego najprawdopodobniejszą. Go 
Memy. a czego się domyślamy? 

Faktem są anomalie atmosferyczne w tamtym 
obszarze. Niejeden samolot ledwo co uratował się 
przed strąceniem przez pionowy stup pędzącego 
z ogromną szybkością powietraa. Notuje się też wie¬ 
le trzęsień dna morskiego, powodujących gigantycz¬ 
ne fale. Prądy morskie są tam szczególnie zdra¬ 
dzieckie, często znosząc o dziesiątki mil z kursu 
mniej doświadczonych marynarzy. Zwolennicy teo¬ 
rii tajemnych w^skazują, że nie odnajduje się wra¬ 
ków. Warto wiedzieć, że 100 mil od brzegów porto- 
rykańskich znajduje się najgłębszy punkt Oceanu 
Atlantyckiego—ponad 9 kilometrów do dna. Takich 
rowów jest w okolicy Bermudów i Florydy- więcej. 

Z dmgiej strony, warunki geograficzne tego re¬ 
gionu czynią go idealnym „oknem startowym" dla 
rakiet wyruszających w kosmos. Co za tym idzie, 
jest to lównież bardzo dogodne miejsce do lądowa¬ 
nia. Gzy ma to jakiś związek z zaginięciami? 

Chcesz sprawdzić? \^kup sobie wycieczkę „jach¬ 
tem na Bennudy". W tpi sezonie duże zniżki... 

PS. 29 listopada samolot premiera Buzka starto¬ 
wał z Bermudów. Na kilkanaście minut znikn^ 
z ekranów radarów, a po ponownym nawiązaniu 
łączności radiowej okazało się, że wpadł w niespo¬ 
tykanie silne turbulencje. Kilkanaście minut??? Kto 
teraz u nas rządzi? 













